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sagem trazida por um pombo-correio é clara. Na dis- 
c cidade de Arion precisam de um aventureiro expe- 
te para uma missão de vida ou de morte. Quando o 
ói chega à corte do rei Jonthane, apercebe-se de quão 
nte É a missão, Telessa, a bela e jovem princesa real, 
tpareceu e pensasc que tenha sido raptada, 
lizmente, na sua ânsia de salvar Telessa, o rei Jonthane 
atregou à missão a Fang-zen de Jitar, que não é digno de 
fiança. O herói sabe que é a única pessoa capaz de levar 
bm termo esta tarefa heróica, Será então capaz de 
ar que só ele poderá salvar a princesa? 


nas precisas de dois dados, um lápis e uma borracha 
| embarcar nesta aventura, És Tu quem vai decidir os 
inhos a seguir, que riscos correr e que inimigos 
entar! 
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INTRODUÇÃO 


És um guerreiro experiente, veterano de muitas 
batalhas. Tendo nascido no porto de Chalannabrad, 
no Velho Mundo, sentes-te tão à vontade no mar como 
em terra. Quando recebes a informação de que ou- 
tros aventureiros como tu se estão a reunir na cidade 
de Arion, no longínquo Khul, encontras-te em Takio, 
a mais setentrional das ilhas da Alvorada, a descan- 
sar — apanhando pérolas entre recifes e baíxios (e 
tubarões). 

É óbvio que se está a preparar algo de importante. 
Contudo, antes de poderes viajar até Arion para ofere- 
ceres os teus serviços, tens de descobrir se as férias ser- 
viram realmente para «recarregares baterias». Utiliza 
os dados para determinares as tuas pontuações Iniciais 
de PERÍCIA, FORÇA € SORTE. Nas páginas 16 e 17 encon- 
trarás um Quadro de Marcações onde poderás anotar os 
pormenores da tua aventura. Toma nota das pontua- 
ções de PERÍCIA, FORÇA € SORTE nesse quadro. Aconse- 
lhamos-te a escrever a lápis ou a fotocopiar essas pági- 
nas para teres sempre quadros limpos para usar em fu- 
turas aventuras. 


Perícia, Força e Sorte 


Lança um dado. Soma 6 ao resultado e anota o total 
na casa do Quadro de Marcações destinada à PERÍCIA. 

Lança dois dados. Adiciona 12 ao total e toma nota 
desta pontuação na casa da FORÇA. 

Há também uma casa para a sorre. Lança um dado, 
junta 6 ao resultado do lançamento e escreve o total na 
casa da SORTE. 

My 


Por razões que te serão explicadas mais à frente, as 
tuas pontuações de PERÍCIA, FORÇA € SORTE sofrerão 
alterações constantes ao longo da tua aventura. Deves 
manter sempre um registo actualizado destes valores, 
por isso aconselhamos-te a escrever com letra peque- 
na ou a ter uma borracha sempre à mão. Mas nunca 
apagues as tuas pontuações Iniciais! Embora possas 
ganhar pontos adicionais de PERÍCIA, FORÇA & SORTE, 
estes totais nunca poderão ultrapassar os valores Ini- 
ciais, a não ser que recebas instruções específicas nes- 
se sentido. 

A tua pontuação de pERícIA reflecte a tua destre- 
za no manejo de armas e o desempenho em situa- 
ções que requerem habilidade: quanto mais alta for 
esta pontuação, melhor para ti. A FORÇA equivale à 
tua condição física — quantos mais pontos tiveres, 
mais tempo conseguirás sobreviver nesta aventura. 
A soRrTE indica o maior ou menor grau de sorte que 
tens. 


Combates 


Encontrarás ao longo do livro instruções para com- 
bateres uma ou outra criatura. Pode ser-te dada a possi- 
bilidade de fugir, mas se não o puderes fazer — ou se, 
apesar disso, optares por atacar a criatura — deves se- 
guir os passos que abaixo se descrevem. 

Antes de mais, toma nota das pontuações de pERÍCIA 
e roRçaA do teu adversário na primeira casa livre reser- 
vada a Encontros com Monstros do Quadro de Marca- 
ções. As pontuações de cada criatura ser-te-ão dadas 
pelo livro em cada encontro. 


A sequência dos combates é a seguinte: 

1. Lança dois dados pelo adversário. Soma a sua 
PERÍCIA ao resultado e obterás o seu Poder de Ata- 
que. 

2. Lança dois dados e junta o número que te sair à 
tua pontuação de peRícIA actual. O total equivalerá ao 
teu Poder de Ataque. 

3. Se o teu Poder de Ataque for superior ao do teu 
adversário, isso significa que o feriste: segue para o ponto 
4. Se, pelo contrário, o Poder de Ataque do inimigo for 
superior ao teu, tu é que foste ferido: vai para o ponto 
5. Se o Poder de Ataque dos dois for igual, conseguiram 
evitar os golpes um do outro: recomeça o próximo Ata- 
que a partir do ponto 1. 

4. Feriste a criatura — subtrai dois pontos à sua 
FORÇA. Podes usar a SORTE para aumentar os danos que 
causaste (vê a seguir). 

5. A criatura feriu-te. Subtrai dois pontos à tua FOR- 
ca. Mais uma vez podes recorrer à SORTE para minimi- 
zar os ferimentos (vê a seguir). 


6. Faz os ajustes necessários, tanto à tua pontuação 
de FORÇA como à do teu inimigo (tens também de actu- 
alizar a tua soRTE caso tenhas recorrido a ela). 

7. Inicia o próximo Ataque, seguindo os passos de 1 
a 6. Esta sequência repete-se até a FORÇA de um dos 
combatentes ficar reduzida a zero, o que equivale à 
morte. 


Combates com mais de um adversário 


Se te deparares com mais do que uma criatura, O 
livro dar-te-á instruções de como deves combater. Por 
vezes terás de as enfrentar ao mesmo tempo, ou seja, 
como se fossem um só adversário, outras terás de as 
enfrentar à vez. 
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Sorte 


Ao longo da tua aventura, em combate ou em situa- 
ções em que tanto podes ter sorte ou azar (estes porme- 
nores são dados pelo parágrafo em que estiveres na 
altura), poderás recorrer à SORTE para tornares o resul- 
tado mais favorável para ti. Mas cuidado! O uso da 
soRTE pode ser perigoso €, se tiveres azar, os resultados 
podem ser catastróficos. 

Para recorreres à sorrTE, lança dois dados. Se o nú- 
mero que lançares for igual ou inferior à tua SORTE ac- 
tual, tiveste Sorte e o resultado ser-te-á favorável, Se te 
sair um número superior à pontuação de SORTE que ti- 
veres na altura, tiveste Azar e serás penalizado. 

A isto chama-se Testar a Sorte. Cada vez que Testares 
a tua Sorte deves subtrair 1 ponto à tua pontuação de 
soRTE, independentemente do resultado da operação. 
Verás que, quanto mais recorreres a este processo, maior 
será o risco. 


Como usar a Sorte em Combates 


Em alguns parágrafos do livro receberás instruções 
para Testar a tua Sorte e serás informado das conse- 
quências dessa prova. No entanto, em combate, podes 
sempre optar por recorrer à soRTE para ferir mais pro- 
fundamente uma criatura já atingida ou para minimizar 
algum ferimento que tenhas sofrido. 

Se acabaste de ferir um adversário, podes Testar a 
Sorte segundo o processo já explicado. Se tiveres Sorte, 
causaste-lhe um ferimento grave e podes subtrair 2 pon- 
tos adicionais à sua FORÇA. Se tiveres Azar, o ferimento 
que lhe causaste não passa de um arranhão e deves 

u 


repor 1 ponto à sua Força (em vez de 2 pontos de da- 
nos, apenas lhe causas a perda de 1 ponto). 

Se foste ferido pelo adversário, podes Testar a tua 
Sorte para minimizar o ferimento. Se tiveres Sorte, con- 
segues atenuar o efeito do ataque do teu inimigo: repõe 
1 ponto à tua FORÇA (em vez de 2 pontos de danos, o teu 
inimigo apenas fez 1). Se tiveres Azar, o ferimento que 
recebeste foi mais grave e tens de subtrair mais um 
ponto à tua FORÇA. 

Lembra-te de que tens de subtrair 1 ponto da tua 
FORÇA cada vez que Testares a Sorte. 


Recuperar Perícia, Força e Sorte 
Perícia 


Esta pontuação não mudará muito durante a tua 
aventura. De vez em quando receberás instruções para 
diminuíres a tua PERÍCIA (por exemplo, se tiveres sofrido 
um ferimento grave no braço com que empunhas a arma) 
ou para a aumentares (se encontrares uma arma mági- 
ca, por exemplo). Contudo, a tua pontuação de PERÍCIA 
não poderá exceder o seu valor Inicial, a não ser que o 
livro te dê instruções específicas nesse sentido, Se bebe- 
res a Poção da Perícia (vê mais adiante), poderás reco- 
locar (a qualquer altura, excepto se estiveres a meio de 
um combate) a tua PERÍCIA no seu valor Inicial. 
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Força E Provisões 


A tua Força sofrerá várias alterações ao longo da 
aventura, à medida que vais combatendo e desempe- 
nhando tarefas extenuantes. É natural que, à medida 
que te aproximas do teu objectivo, a pontuação de 
FORÇA esteja perigosamente baixa e os combates se 
tornem particularmente arriscados, portanto, tem cui- 
dado! 

A tua bolsa e o cantil contêm Provisões no valor de 
10 refeições. Podes parar para descansar e comer em 
qualquer ocasião, excepto enquanto estiveres em com- 
bate. Cada refeição que tomares permite-te recuperar 4 
pontos de roça. Sempre que comeres acrescenta 4 pon- 
tos à tua Força e deduz 1 ponto às Provisões. No Qua- 
dro de Marcações encontrarás uma casa Provisões onde 
deves anotar os pormenores com elas relacionados. 

Não te esqueças de que tens uma longa viagem pela 
frente, portanto, raciona bem as Provisões! Lembra-te tam- 
bém de que a tua pontuação de Força nunca poderá exce- 
der o seu valor Inicial, a não ser que o livro to autorize. 

Se beberes a Poção da Força (vê mais à frente) po- 
derás repor a tua roRçA no seu valor Inicial a qualquer 
altura, excepto se estiveres no meio de um combate. 
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SoRTE 


Ao longo da tua aventura, em situações em que te- 
nhas sido especialmente bafejado pela sorte, poderás 
ganhar pontos de SORTE. Receberás pormenores a esse 
respeito em alguns parágrafos do livro. A principal cau- 
sa de diminuição desta pontuação são os Testes à Sorte. 
Tal como acontece com as outras pontuações, à tua soR- 
TE não pode exceder o seu valor Inicial, a não ser me- 
diante ordens específicas. Se beberes a Poção da Fortu- 
na (vê mais adiante) a tua sorTE não só voltará ao seu 
valor Inicial, como o aumentará em 1 ponto. 
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Equipamento e Poções 


Iniciarás a tua aventura com o mínimo indispensá- 
vel de equipamento mas, à medida que avanças, podes 
ir recolhendo outros objectos. Estás armado com uma 
espada e o teu corpo está protegido por uma armadura 
de cabedal. Tens uma bolsa para transportar as provi- 
sões e dinheiro c uma mochila onde poderás guardar os 
objectos que fores encontrando na tua viagem. 

Para além das Provisões compostas por 10 refeições, 
inícias a aventura com 20 Moedas de Ouro (e uma pé- 
rola escarlate). Toma nota destes itens no Quadro de 
Marcações. 


Podes ainda levar contigo um frasco de uma Poção 
Mágica, que te auxiliará na tua missão. Escolhe um frasco 
com uma das seguintes Poções: 

Poção de Perícia — Permite-te recuperar pontos de 
PERÍCIA. 

Poção de Força — Permite-te recuperar pontos de 
FORÇA. 

Poção de Fortuna — Permite-te recuperar pontos 
de sorrE e adiciona 1 ponto adicional à tua sorre Inicial. 


Esta Poção pode ser tomada a qualquer altura ao 
longo da tua aventura (excepto no meio de um comba- 
te) e, ao tomá-la, poderás repor as tuas pontuações de 
PERÍCIA, FORÇA OU SORTE nos seus valores Iniciais (como 
já foi dito, a Poção da Fortuna não só coloca a tua sorTE 
no valor Inicial, como também aumenta esse valor em 1 
ponto). Quando beberes uma Poção, toma nota do fac- 
to no Quadro de Marcações. 
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QUADRO DE THARCAÇÕES 


PERÍCIA 
Perícia 
Inicial = 


ENCONTROS COM MONSTROS 


EQUIPAMENTO: 


Perícia = 


Perícia = 
Força = 


Força = 


AMBIENTE 


A zona oriental do Oceano Negro é famosa pelas 
suas ventanias e tempestades repentinas. Ofereces as 
tuas preces a Hydana, deus das águas, suplicando-lhe 
que distraia o seu irmão Sukh, o deus das tempestades 
— ou, que pelo menos desvie a sua atenção para outra 
parte do mundo. Talvez Hydana oiça a tuas preces mas 
Sukh é um deus poderoso, capaz de manifestar o seu 
poder em vários sítios ao mesmo tempo. Seja como for, 
o Oceano Negro faz jus à sua fama... 

Durante cinco dias e cinco noites lutas para pilotar 
o teu barco pelo meio da tempestade. Finalmente, à 
medida que o Sol desaparece nas águas do mar, vistum- 
bras vultos gigantescos dos penhascos escarpados das 
ilhas Rochosas, à sudoeste. Se o tempo se mantiver, 
estarás em Arion dentro de dois dias. 

Ao meio-dia do terceiro dia atracas O teu barco no 
cais lotado de Arion e sobes o monte até ao palácio 
real. O reboliço da cidade é o mesmo de sempre, com OS 
cidadãos a desempenharem as suas tarefas diárias. Con- 
tudo, sentes uma curiosa apatia na sua actividade. A tua 
fama certamente te dará acesso directo ao rei e à rai- 
nha; caso contrário, o Conselho dos Anciãos certamen- 
te te informará do que se passa € te explicará o motivo 
da reunião dos aventureiros em Arion. 

O rei Jonthane e a sua irmã Blegana, que governam 
Arion em conjunto, ficam satisfeitíssimos com à notícia 
da tua chegada e não tardas a ser chamado à sua real 
presença. 

«Ah, se ao menos tivesses chegado ontem», exclama 
a rainha Elegana mal chegas diante deles. «Ou melhor, 
se ao menos não nos tivesses deixado depois da tua 
última visita — há três anos, não foi?» 
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ERA a quase quatro anos, minha Rainha», respon- 
Ei am o ao recordar o Mal que tiveste de 
eni a altura. « i 
Lan Mas em que poderei ser-lhe 
«E; i i 
e o naçs: diz o rei bruscamente. «Fui obrigado a 
retas a Sa O tempo é um factor vital e como 
crop pe ui pbrisado a dar a missão a...», O rei 
T antes de continua p-ze 
a aê uar, «... Fang-zen, de 
! que te preparas para i 
dieta. c 2 protestar, o rei le- 
nim Sp os a mão, «Eu sei. Eu sei. Ele não 
- Mas até tu tens de admiti ele é boi 
ri ço itir que ele é bom naqui- 
. Eu tive de escolher É 
o me S 
presentes. Trata-se da minha filha!» ic 


Nos i 
história. res into inc tea Te A 
nas'iS Es GE filha, a princesa real Telessa — com ape- 
Ra Rag Res conhecida em Khul pela sua 
ie — fora raptada um: t 
E as semanas ant 
quanto cavalgava com uns amigos a norte da ódio, 
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Os raptores haviam demonstrado bem que não estavam 
para brincadeiras. Os membros dos amigos da princesa 
tinham sido decepados e dispostos no solo, formando 
uma mensagem: ESPEREM. 

Contudo, não sendo parvos nenhuns, Jonthane e Ele- 
gana de Arion fingiram obedecer enquanto, em segre- 
do, enviaram pombos-correios em todas as direcções. 
Um destes pombos encontrou-te em Takio. Não fora a 
tempestade, terias chegado a tempo. 


«S6 há dois dias é que recebemos uma mensagem 
dos raptores», continua Jonthane. «Eu estava tão ansio- 
so... o meu tesouro, a minha Telessa... E a exigência 
deles não é nada simples. Eles — não fazemos ideia 
quem, pois a mensagem não estava assinada — exigem 
o controlo total e permanente da exportação de ouro 
proveniente das valiosas minas de Arion. Apesar deo 
ouro não constituir o nosso único produto de exporta- 
ção, é obviamente uma importantíssima fonte de recei- 
tas. Eles exigem que eu envie a minha aceitação por 
escrito, validada com o selo real, por um único mensa- 
geiro. Este deverá dirigir-se sozinho para oeste da cida- 
de, até ser interceptado pelos patifes.» 
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«Como é que os raptores se vão dar a conhecer ao 
mensageiro?», perguntas. 

«A mensagem deles vinha acompanhada por uma 
madeixa do cabelo de Telessa, brutalmente cortada com 
uma navalha afiada. O seu cabelo é inconfundível... é 
como finos fios de ouro, com nuances ruivas. Eles en- 
contrar-se-ão com o mensageiro, transportando mais 
madeixas de cabelo — ou com a cabeça da minha queri- 
da filha, se o homem não for sozinho.» 


Passas mais alguns minutos com o rei e a rainha, 
oferecendo-lhes os teus serviços para o que for necessá- 
rio. Contudo, é demasiado tarde; a missão foi dada ao 
teu rival, Fang-zen. «O que lhe ofereceram em troca 
dos seus serviços?», perguntas. «O costume para este 
tipo de trabalho», responde o rei, «Metade do nosso 
reino.» 

“Assim que achas apropriado, pedes licença para te 
retirares e regressas ao centro da cidade. Vai para o 
parágrafo 1, 
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1-2 


1 

Algumas horas e algumas tabernas depois, encon- 
tras-te na zona das docas, próximo de um estaleiro, numa 
espelunca nojenta chamada «Quilha Crivada». Por fa- 
lar em quilhas crivadas, a cara do taberneiro está criva- 
da de verrugas horrendas... O álcool parece não estar a 
fazer efeito pois, quanto mais bebes, mais pensas. 
A imagem da bela princesa, a ser maltratada por ru- 
fiões, não te sai da cabeça e maldizes a pouca sorte de 
não teres chegado a Arion a tempo. Apesar de a missão 
não ser tua, segues para oeste, para fora da cidade, para 
ver se consegues encontrar Fang-zen ou os raptores 
(avança para o 200), ou ficas em Arion (vai para o 64)? 


2 

Duas ratazanas gigantes saem a correr de um bura- 
co na parede do túnel e atacam-te. Vais ter de enfrentá- 
-las em separado. Luta com uma à tua escolha e seguin- 
do o processo usual. A segunda ratazana também te 
ataca: se o seu Poder de Ataque for superior ao teu em 
qualquer dos Ataques, a criatura consegue ferir-te. No 
entanto, tu não podes feri-la a ela porque estás ocupa- 
do a combater a outra. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeira RATAZANA 
GIGANTE E) 4 
Segunda RATAZANA 
GIGANTE 5 4 


Se venceres e quiseres enfiar a mão no buraco de 
onde saíram os roedores, para veres o que lá encontras, 
passa para o 40. De contrário, continua a percorrer o 
túnel, seguindo para o 275. 


3-6 


di) 

A única coisa que consegues é incomodar uma famí- 
lia de ratazanas, recebendo uma dentada no antebraço. 
Perdes 1 ponto de FORÇA. Abandona a divisão, passan- 
do para o 80. 


4 

Mal tinhas chegado às margens de um pântano 
quando o nevoeiro toma conta de tudo, Tentas retro- 
ceder mas parece que apenas consegues embrenhar-te 
cada vez mais no terreno pantanoso. Ficas sentado 
num tufo de erva, a tremer, durante horas, mas o ne- 
voeiro não parece querer levantar. Procuras vislum- 
brar o Sol para te orientares, mas o nevoeiro é demasia- 
do denso e acabas por perder a noção do tempo — não 
sabes se ainda é dia ou se já anoiteceu. Ficas sentado 
mais algum tempo (segue para o 212) ou levantas-te, 
apesar de qualquer movimento te parecer inútil (avan- 
ça para o 236)? 


E) 

«Ah! Já esperava que aparecesses!» grunhe Fang- 
-zen. «E queres lutar comigo? Deves estar a gozar com 
a minha cara! Não mereces o esforço!» Voltando-te as 
costas, Fang-zen finge estar muito interessado no que 
um dos outros homens está a dizer. Ataca-lo enquanto 
está de costas para ti (avança para o 390) ou dás meia 
volta e sais do bar (vai para o 87)? 


6 
Viras-te para a cabana que está ali perto, mas uma 
flecha, disparada por um archeiro invisível, voa na tua 
direcção. O projéctil apenas te apanha de raspão (per- 
des 1 ponto de rorça) mas dissuade-te de revistar a 


no 


7-10 


aldeia. Vais seguir para norte (passa para o 207) ou para 
oeste (vai para 0 34)? 


7 
Os Ogres não são conhecidos pela sua inteligência. 
«Eu?», pergunta ele, «Não há aqui ninguém chamado 
Eu» À criatura tira um machado de dois gumes do 
cinturão e marcha pesadamente pelo carreiro abaixo. 
Só tens tempo de te levantar e desembainhar a espada. 
Avança para o 397. 


8 

O nevoeiro desce novamente mas, como estás a su- 
bir uma ladeira, não paras, na esperança de, lá no cimo, 
conseguires ver novamente o Sol. Seja como for, se con- 
tinuares a caminhar em linha recta, não podes enganar- 
te no caminho, pois não? A ladeira não é muito íngre- 
me mas és atacado por um cansaço e uma sonolência 
tremendos. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, segue para 
o 295. Caso contrário, vai para o 81. 


9 
o chão é agora perfeitamente visível, um pouco mais 
abaixo do sítio onde estás. Há ainda um túnel ali perto: 
passas pela entrada desse túnel mas segues caminho, 


flutuando pelo ar (passa para o 67), ou entras nele (se- 
gue para o 33)? 


10 
Segues pela rua empedrada até alcançar a horrível 
velha. «Olhe, quero comprar um pouco da sua urze. Quan- 
to custa?» O preço que te pede é altíssimo mas ela insiste 
que a urze traz muita sorte. Pagas o que ela pede (segue 
para o 83), ou recusas-te a fazê-lo (avança para o 388)? 


11-12 


o! 

O telhado pega imediatamente fogo e os anciãos 
não tardam a sair a correr de dentro da cabana, tossin- 
do e meio cegos pelo fumo. Observando a cena do teu 
esconderijo, atrás de uma outra cabana, ris-te em silên- 
cio, Preparas-te para sair da aldeia quando um dos an- 
ciãos volta a correr para dentro da cabana cheia de 
fumo! Segue-lo (vai para o 120) ou aproveitas o caos 
para escapares da aldeia (passa para o 302)? 


12 

Avanças e descobres a figura encolhida de uma cam- 
ponesa de meia-idade: a pobre mulher está quase mor- 
ta, resultado de uma monumental tareia. Contudo, an- 
tes de morrer, a mulher consegue ainda contar-te o que 
se passara. O meio-gigante Otus obrigara-a a recebê-lo 
em sua casa. Ela era a única pessoa na aldeia inteira a 
quem ele temia pois, sendo curandeira, sabia fazer al- 
gumas poções e feitiços, e Otus queria mantê-la debai- 
xo de olho enquanto esperava a tua chegada. Na noite 
anterior, já tarde, ela tentara queimá-lo vivo, deitando 
fogo à sua própria casa e fugindo de seguida. Mas Otus 
escapara ileso e perseguira-a, acabando por apanhá-la 
num carvalhal, Depois de lhe bater violentamente dera- 
-a por morta e abandonara-a. «Mas eu não estava mor- 
ta», diz a mulher. «Voltei para casa para morrer. Ele 
deixou cair uma coisa enquanto me agredia. Não sei o 
que era, mas protegi o que quer que fosse com um 
Feitiço de Invisibilidade.» 

Depois de tc ensinar como se retira o feitiço, expira 
suavemente e deixa o mundo dos vivos. Quando chega- 
res a um carvalhal, soma 50 ao número do parágrafo em 
que estiveres na altura e encontrarás o objecto que Otus 
deixou cair. Por enquanto, não tens nada mais a fazer 


o. 


13 


senão sepultar a pobre mulher e deixar a aldeia. Estás 
demasiado triste para passar a noite com o seu fantas- 
ma, no que resta da sua casa, portanto, decides acam- 
par ao ar livre. Avança para o 278. 


As labaredas desaparecem e o fumo dispersa-se, for- 
mando uma espécie de arco. Passas cautelosamente por 
baixo dele... e à tua frente estendem-se as ruínas do 
templo central da civilização que em tempos ocupou 
estas terras. Pedras partidas e pilares de mármore ja- 
zem por todo o lado, formando montes de detritos com 
a altura do teu joelho. Uma forte sensação de Bem 
envolve todo o local, e talvez seja por isso que o Mal 
que agora habita esta zona tenha criado o miasma que a 
guarda. Foste abençoado: podes acrescentar 2 pontos à 
tua soRTE Inicial e colocar a tua pontuação de SORTE 
actual no mesmo valor. Para lá das ruínas ergue-se um 
penhasco escarpado; como não encontras nenhum ca- 
minho para norte, abandonas este local sagrado e diri- 
ges-te para sul. Podes agora escolher entre atravessar o 
rio saltando as plataformas flutuantes (vai para o 269) 
ou ignorá-las e seguir para sul (passa para o 220). 


pie 


14-15 


14 

A água de ambos os lados do baixio é profunda, e as 
zonas menos profundas estão, em alguns sítios, obstruí- 
das por entulho e lixo nauseabundo do rio. Apesar dis- 
so, o baixio é suficientemente largo para que possas 
atravessar em segurança... é também uma base de apoio 
suficientemente segura para o Granochin que habita as 
águas do rio. A criatura ergue-se das profundezas, pin- 
gando muco viscoso e lodo, e os seus braços cheios de 
nódulos e nervos esticam-se na tua direcção. As suas 
garras afiadas aproximam-se da tua garganta. 


GRANOCHIN PERÍCIA 8 FORÇA 10 


Se tiveres uma faca de arremesso, podes usá-la an- 
tes do combate para reduzir a rorça do monstro em 4 
pontos ou para lhe tirar 1 ponto de períciA (a escolha 
é tua). Se conseguires matar o teu adversário, não po- 
des recuperar a faca, pois o corpo da criatura afundar- 
-se-á nas profundezas do rio. Caso saias vitorioso, con- 
segues chegar à margem oeste em segurança. Vai para 
o 159. 


15 

Conseguiste! Rastejas ao longo do túnel que fica 
para lá do lago de lava e, durante todo o tempo, esfor- 
ças os teus ouvidos ao máximo, temendo ouvir outra 
bola de fogo aproximar-se pelas tuas costas. Felizmente 
nada acontece e acabas por sair do outro lado do túnel. 
Uma vez em segurança, paras uns minutos para respirar 
sofregamente, antes de seguir viagem. Depois da tua 
odisseia no túnel, até o ar acre das Terras Inóspitas te 
parece doce. Avança para o 382. 


16-18 


16 

O que fazer quando não se tem a certeza da direc- 
ção a seguir? Olhando para leste, vês um bando de 
corvos a voarem em círculos e decides seguir nessa 
direcção. Pelo menos aí está a acontecer alguma coi- 
sa. Quando tc aproximas do local, apercebes-te de 
que as aves fazem círculos no ar, excitadas pela ex- 
pectativa de um banquete — um banquete de carne 
humana, a preferida dos corvos de Khul. Do cimo de 
uma pequena colina, olhas para baixo, para um ho- 
mem, que jaz com a cabeça apoiada contra o que 
resta do tronco de uma árvore atingida por um raio. 
O homem está muito ferido mas ainda respira. Onde 
estão os seus agressores? Pode ser uma armadilha. 
Procuras os agressores (segue para 193) ou desces, 
indo imediatamente prestar auxílio ao desgraçado 
(avança para o 344)? 


17 
O guarda vai averiguar, mas sem sucesso. No bar 
que indicaste aos guardas, ninguém conhece esse nome 
e nenhum dos frequentadores corresponde à descrição 
vaga que lhes deste. Decides dar o dia por terminado; 
vai para o 388. 


18 

À medida que avanças pelo túnel, este torna-se cada 
vez mais baixo, até seres obrigado a rastejar, apalpando 
a escuridão à tua frente com a espada, Começas a re- 
cear que este túnel se transforme no teu túmulo. A 
certa altura, torna-se-te impossível manter a mochila às 
costas. Prende-la ao cinturão de modo a conseguires 
arrastá-la atrás de ti (passa para o 377) ou empurra-la à 
tua frente com a espada (segue para o 175)? 


19-21 


19 
Nem todos os gigantes são estúpidos. Otus reconhe- 
ce-te e faz sinal a Ophis. Apercebendo-te disto, voltas-te 
para fugir, mas uma flecha, disparada da besta do gigan- 
te, perfura-te o coração. A tua aventura não passa daqui. 


PAi) 

Movimentas-te desajeitadamente na escuridão, der- 
rubando pilhas de caixas que, afinal, são os arquivos do 
Barão, onde ele guarda papéis datados de há vários 
anos. Felizmente a divisão não deixa escapar a baru- 
Iheira que fazes mas, com tanto encontrão, não tardas a 
ser envolvido por uma autêntica chuvada de papel. Agar- 
rando numa mão cheia de papéis, escolhidos ao acaso, 
apalpas as paredes até encontrar uma porta. Lança um 
dado. Se te sair um 6, vai para o 261. Se te sair outro 
número qualquer, passa para o 142. 


21 
. Lança dois dados. Se o total do lançamento for infe- 
rior ou igual à tua pontuação de PERÍCIA actual, vai para 
o 186. Caso contrário, vai para o 118. 


22-24 


22 
Os vapores tóxicos envolvem-te antes de chegares 
ao outro lado. Perdes os sentidos e não te apercebes 
quando o teu corpo cai no lago de lava incandescente. 


23 

Quando chegas ao bar, o dono está a despedir-se do 
homem com quem tinha estado a conversar. A única 
coisa que consegues ouvir é o final do nome do homem: 
«...garl, até mais tarde» O dono do bar vira-se então 
para ti e exige 1 Moeda de Ouro como indemnização 
pelos danos que causaste no tampo da mesa com a faca. 
Pagas (vai para o 48) ou chamas a atenção para o resto 
do mobiliário do bar que não está em melhor estado 
que a tua mesa (segue para o 145)? 


24 

Depois desta dura prova, fazes uma pequena pausa, 
pegas na tua bússola e tentas decidir para onde ir a 
seguir. Nisto, ouves um leve ruído atrás de ti. Virando- 
-te, dás de caras com um monstro que reconheces ser 
um Hargon. Esta criatura, semelhante a um urso, caça 
sempre junto a cursos de água, dado que se alimenta 
essencialmente de peixe. Contudo, não recusa nunca 
uma refeição composta de uma ou outra criatura de 
sangue quente. Erguendo-se nas patas traseiras, franze 
o nariz e a sua boca abre-se num rugido ensurdecedor. 


25-27 
HARGON PERÍCIA 7 FORÇA 10 


Para teu desalento, perdes a bússola durante este com- 
bate. Se saíres vencedor, passa para o parágrafo 311. 


25 

Osrostos de pedra que te rodeiam estão crivados de 
orifícios naturais. Alguns desses orifícios são apenas su- 
ficientes para albergarem ninhos de pássaros, enquanto 
outros parecem autênticas cavernas. Há também fissu- 
ras no chão, mas todas elas perfeitamente transponí- 
veis. A vala é estreita e, a esta hora do dia, está quase 
mergulhada na escuridão. Contudo, quando passas por 
cima de uma das fissuras, reparas num brilho branco 
vindo do seu interior. Paras para investigar o brilho (se- 
gue para 0 121) ou segues caminho (avança para o 146)? 


26 
Quando uma pequena bola de fogo dispara pelo tú- 
nel abaixo, direita ao teu rosto, consegues levantar o 
escudo para te protegeres. Avança para o 199. 


Quando chegas junto dele, o homem já está morto 
e, portanto, já não te pode dizer nada. Começa a anoi- 


28-30 


tecer. Como vieste de oeste, vais agora seguir em direc- 
ção a norte (avança para o 289), em direcção a sul (pas- 
sa para o 57) ou para leste (segue para o 246)? 


28 

A enorme e colorida roda da sorte está pendurada 
numa parede no fundo da taberna. Se pagares 1 Moeda 
de Ouro à linda assistente do estalajadeiro, ela fá-la-á 
girar. Se parar no número que apostaste, ganharás o 
dobro do que apostaste. De contrário, perderás. Mas 
parece que estás em maré de sorte. Lança um dado. 
O resultado do lançamento equivale ao número de Moe- 
das de Ouro que ganhas na Roda da Sorte. Se ganhaste 
5 ou 6 Moedas de Ouro, avança para o 329; caso contrá- 
rio, segue para o parágrafo 388. 


29 

Para regressares em segurança, tens de voltar a sal- 
tar de tufo de erva em tufo de erva, tal como fizeste à 
vinda. Podes contar de 1 a 6, por ordem crescente ou 
decrescente, como queiras. Se caíres alguma vez à água, 
segue para o 226. Se fores bem sucedido das seis vezes, 
voltas-te para norte, decidindo que era isso que devias 
ter feito logo de início. Passa para o 207. 


30 

Recuperas 1 ponto de soRTE por teres sobrevivido a 
um combate difícil. Para além disso, ao revistares o cor- 
po de Fang-zen, encontras 4 Moedas de Ouro, o equiva- 
lente a 3 pontos de Provisões e uma lanterna. No entan- 
to, todos estes achados não compensam o facto de que, 
seguir agora o rasto de Otus, será uma tarefa bem difí- 
cil. Já é noite, portanto decides que é melhor descansar. 
Um pouco a norte há uma aldeia chamada Bastião. 


31-33 


Procuras aí abrigo (vai para o 52), preferes pernoitar na 
floresta (passa para o 165) ou achas melhor fazê-lo em 
terreno descoberto (avança para o 278)? 


3 
Aproximas-te da cabana dos anciãos (avança para o 
360) ou de uma das outras (vai para o 198)? 


32 
Ao revistares o corpo do Ogre, apenas encontras 1 
Moeda de Ouro. O seu machado também não te serve 
de nada, pois é tão pesado que mal o consegues erguer. 
O que vais fazer agora? Saltas pela janela aberta (passa 
para o 77) ou entras pelo alçapão (segue para o 237)? 


33 
Mal entras no túnel, acontecem duas coisas em si- 
multâneo: apercebes-te de que este não tem saída e 
uma grade de ferro desce atrás de ti, impedindo-te de 
voltar para trás! Se tiveres na tua mochila um pouco de 
óleo de sementes de salgueiro, passa para o parágrafo 
123; de contrário, avança para o 258. 


E 


34-38 


34 
Pouco depois chegas a um local onde os pequenos 
tufos de lava e erva se tornam mais dispersos, com mais 
água entre cles. Continuas a seguir caminho nesta direcção 
(passa para o 221) ou segues para norte (vai para o 207)? 


35 
“Trata-se de pescadores pobres e nunca ouviram falar de 
Fang-zen. Se ainda precisares, podes agora ir até ao merca- 
do, seguindo para o 150; se preferires deixar Arion, seguin- 
do para oeste, em busca dos raptores, avança para o 200. 


36 

Agiste bem. Ofereces a tua espada ao esqueleto que 
está mais próximo, segurando-a deitada, com as duas 
mãos. A horrível multidão que fecha o cerco à tua volta 
cessa o seu avanço desconjuntado e cheio de rangidos; 
eles apercebem-se de que és um servo do Bem, não do 
Mal que os reduziu a este estado deplorável. Recuperas 
1 ponto de sorte. De seguida, decides retroceder em 
direcção ao sul. Vai para o 355. 


37 
Tiveste o bom senso de esconder o utensílio na man- 
ga da tua túnica e agora fazes com que este deslize para 
a tua mão, começando a cortar as cordas que te pren- 
dem os pulsos ao poste. Tens de cortar duas cordas. 
Lança um dado duas vezes. Se nalgum desses lança- 
mentos te sair um 1 ou um 6, segue para o 101; de 
contrário, avança para o 256. 


38 
Mal as tuas mãos tocam no parapeito da janela, sen- 
tes uma dor aguda a percorrer-te os braços; o veneno 


39-40 


do Barão é um antídoto muito eficaz contra possíveis 
assaltantes. Agora percebes como morreram os pássa- 
ros! Com este pensamento, apressas-te a descer pela 
hera. Lança um dado. Se te sair um número par, O teu 
corpo absorveu veneno suficiente para te matar € a tua 
aventura termina aqui! Se o resultado do lançamento 
for ímpar, perdes 4 pontos de Força. Caso ainda estejas 
vivo, decides tentar abrir o alçapão que, com sorte, con- 
duzirá a uma adega. Vai para o 242. 


39 
Um leve fedor da malevolência de Arachnos inva- 
de-te o espírito. Deduz 1 ponto à tua sORTE e regressa 
para o parágrafo 253 para tentares mais uma vez. 


40 
Uma ninhada de filhotes de Ratazana Gigante agar- 
ram-se-te aos dedos e à mão com as suas presas afiadas. 
Gritando de dor e surpresa, retiras a mão do buraco e 
sacode-la com força para te livrares das criaturas. Estas 
caem ao chão onde se contorcem desesperadamente. 


41 


Apenas a tua pressa te impede de gastar tempo a esma- 
gá-las uma a uma com o salto da bota. Subtrai 2 pontos 
à tua FORÇA e segue para o 275. 


A equipa de busca vê-te a correr furtivamente de 
cabana em cabana e solta o Rottwild que tem estado a 
seguir o teu rasto. O enorme cão corre velozmente na 
tua direcção e salta pelo ar, mostrando as presas bran- 
cas com que te vai abocanhar pela garganta. 


ROTTWILD PERÍCIA 6 FORÇA 6 


Se venceres este combate, dás por ti completamente 
rodeado de Flintskins. Com o sangue ainda a ferver 
com a excitação do combate, lutas com os Flintskins 


para tentar escapar (vai para o 166) ou rendes-te (avan- 
pregas 5 ) ndes-te (avan- 


— 


42-43 


42 
Segues caminho rumo ao sul, perguntando aos teus 
botões se não terás cometido um erro. A meio da tarde 
chegas a um local onde a terra desmoronou, dando por 
tino cimo de um penhasco de onde é impossível descer. 
Do teu lado esquerdo vem o som de uma queda-d'água 
— talvez o rio pelo qual passaste ontem. A vista é linda 
mas tu não estás aqui para apreciar a paisagem, portan- 
to viras para oeste, caminhando pela beira do penhas- 
co. Este terreno pouco habitual é o lar de inúmeras 
plantas exóticas e de algumas criaturas pouco vulgares 
também. De repente, és atacado por um Pterolino gi- 
gantesco que construiu o seu ninho nas rochas do pe- 
nhasco. As penas da enorme ave são negras, brilhando, 
à luz do sol, com nuances azuis; as suas garras ainda 
pingam com o sangue de uma caçada recente — mas a 

criatura continua com fome! 


PTEROLINO PERÍCIA 6 FORÇA 7 


Se a vitória for tua e tiveres uns metros de corda, 
podes descer até ao ninho (passa para o 285). Se não o 
quiseres fazer, segue caminho em direcção a oeste (avan- 
ça para o 368). 


43 

Foste obrigado a esconder-te debaixo de uma das 
casas sobre estacas, onde encontras um escadote colo- 
cado junto de uma abertura no chão, a meio da casa. 
Podes optar entre subir pelo escadote (segue para o 
149) ou rebentar com uma das estacas que suportam a 
construção (avança para o 334). Se não te agradar ne- 
nhuma destas sugestões, volta para o parágrafo 361 e 
continua a lutar. 


44-47 


44 
O teu adversário invisível agarra-te pelos tornoze- 
los, puxa-te para o chão e tenta acabar contigo com 
uma única pancada na cabeça. Contudo, mal bates no 
chão, rebolas para um dos lados e só depois te pões de 
pé. Rebolas para a esquerda (passa para o 314) ou para 
a direita (vai para o 240)? 


45 
Cambaleias devido ao choque e à dor e cais ao rio. 
Enquanto te debates para voltar a subir para a margem, 
engasgando-te e tossindo com a água nojenta, o teu 
inimigo não tem qualquer dificuldade em matar-te. 
O teu cadáver juntar-se-á aos dos peixes no rio pútrido. 


46 
Os Flintskins não sabem o que pensar. Não servem o 
Mal e sentem que tu também não, mas o teu comporta- 
mento não te granjeou grande simpatia entre eles. Depois 
de te devolverem todos os teus pertences, escoltam-te para 
fora do seu desfiladeiro, gesticulando efusivamente para 
te indicarem que não te querem voltar a ver. Vai para o 16. 


47 

Aproximas-te do Povo do Lago mas, como não tens 
o que é necessário para comunicar com eles, o teu avan- 
ço é considerado hostil e preparam-se para se defender. 
Não podes matar ou ferir estes seres insubstanciais, mas 
se os atingires vezes suficientes, o mais certo é conse- 
guires afugentá-los. Os teus adversários empunham umas 
varas finas de junco, mágicas, que ao menor toque te 
ferem (pelo processo do costume). 


POVO DO LAGO PERÍCIA 6 FORÇA O 


"o 


48-49 


Serão necessários sete Ataques bem sucedidos ou 3 
Ataques sucessivos para os afugentares. Feito isto, se- 
gue para o 253. 


48 
Deduz 1 Moeda de Ouro do teu Quadro de Marca- 


ções. Chegou a altura de abandonares a taberna; segue 
para o 384. 


49 

Consegues içar-te para o degrau mas, como não te 
sentes seguro, sobes para o patamar que está no topo 
das escadas. A partir daqui não é possível subires mais 
e, olhando em volta, apercebes-te de que só uma das 
divisões é segura. Ao entrar nela fazes uma descoberta 
interessante: o desmoronamento das escadas pôs a des- 
coberto um esconderijo, há muito esquecido, na parede 
da divisão. Dentro do esconderijo encontras uma garra- 
fa de poção e uma folha de papiro, preservado todos 
estes anos naquele compartimento estanque. Inspec- 
cionando melhor o papiro, identificas a escrita como 
sendo a antiga língua Kabesh e ficas a saber que o líqui- 


50-52 


do é uma Poção de Invisibilidade. Soma 1 ponto à tua 
soRTE. E agora, como vais descer daqui? Saltas da esca- 
daria para o que resta do rés-do-chão (segue para o 
115) ou saltas pelo buraco no rés-do-chão para a cave, 
rezando para que a água seja suficientemente funda 
(avança para o 157). Caso tenhas uma corda, podes 
amarrá-la a alguma coisa sólida e depois descer por ela, 
até ao chão. Feito isto, podes sair do edifício, mas terás 
de abandonar a corda (passa para o 219). 


50 
Do lado oeste, a casa do Barão fica muito perto do 
muro; do lado sul, o jardim poderá oferecer-te alguma 
protecção. Escalas o muro oeste (vai para o 185) ou o 
muro sul (passa para o 60)? 


5 
Por sorte, escolheste um local de onde, se conseguires 
derrotar o Espectro, te será fácil escapar em segurança. 


ESPECTRO PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se venceres este combate sem seres ferido, avança 
para o 196; de contrário, segue para o 108. 


52 

Os habitantes de Bastião fecham as portas cedo e 
são muito desconfiados no que toca a estranhos. As 
portadas das janelas fecham-se ruidosamente à medida 
que avanças pela única rua da povoação. A mensagem 
deles é bem clara: não te queremos aqui, Voltas para 
trás, pelo mesmo caminho por onde vieste, ou insistes 
em tentar passar ali a noite? Se optares por ficar, vai 
para o 102. Caso prefiras abandonar a povoação, terás 


” 


53-55 


de passar a noite a céu aberto, pois a floresta fica dema- 
siado longe para que a consigas alcançar antes do anoi- 
tecer (passa para 0 278). 


53 

Como toda a gente sabe, uma vez atingido quatro 
vezes pelas mãos de um Ghoul (espírito maligno que 
viola as sepulturas e devora os cadáveres), fica-se para- 
lisado... mas consciente de tudo o que se passa. Impo- 
tente e aterrorizado, nada mais podes fazer senão ob- 
servar enquanto os dentes amarelos e afiados do Ghoul 
se aproximam mais e mais... 


54 
Foges, deixando a Centopeia para trás. No entanto, 
a criatura continua a seguir-te. De volta ao túnel princi- 
pal, viras à esquerda e apressas-te a passar a entrada 
para a toca da criatura. Avança para 0 275. 
55 
Após algumas horas de viagem solitária, és surpre- 
endido por um Monstro Viscoso, um monte disforme 
de carne fedorenta, cuja forma de luta é cuspir ácido 
pelas suas horrendas bocarras. 


MONSTRO VISCOSO PERÍCIA 9 Força 12 


56-57 


Podes escapar a qualquer momento, passando para 
o parágrafo 154 ou o 214. Contudo, se fugires, perdes 3 
pontos de rorça. Caso venças, a vil criatura explode 
com o golpe mortal da tua espada. Lança um dado: se 
te sair um número ímpar, tens de deduzir 2 pontos à tua 
FORÇA, pois és atingido por pedaços da sua carne ácida. 
Segue para o 154 ou para o 214. 


56 

Apresentas-te no escritório do guarda. «Bom traba- 
lho!» diz ele. «E tens também um belo poder de obser- 
vação. O teu amigo zarolho deu com a língua nos den- 
tes e confessou tudo (com uma ajudazinha do nosso 
carrasco residente!). Se alguma vez precisares de em- 
prego, vem falar comigo. Entretanto, escolhe um destes 
três itens como recompensa: uma Pedra-da-verdade, 25 
Moedas de Ouro ou um escudo. Qual deles preferes?» 
Se quiseres ficar com a Pedra-da-Verdade, vai para O 
95; caso prefiras o dinheiro, avança para o 357; se a tua 
escolha for o escudo, passa para o 381. 


57 
A noite e um nevoeiro denso caem sobre a terra mas 
tu continuas em frente, tropeçando a cada passo. Estás 
agora completamente confuso. Formas meio visíveis 
aparecem de onde em onde, brilhando fantasmagorica- 
mente na escuridão. Sem te aperceberes elas atraem-te 
para a morte, num precipício. 


58-60 


58 

Algum tempo depois, o rio começa a curvar para 
oeste, enquanto o carreiro segue mais ou menos em 
direcção a sul. Embora coberto de ervas e arbustos, há 
ainda sítios onde se pode ver a calçada de pedra. Isto 
deve ter sido uma estrada em tempos. A certa altura, 
encontras um marco partido. A primeira linha, compos- 
ta pela palavra «Poço», está bem visível, mas a única 
coisa que consegues ler da segunda linha é «...oso». Poço 
Precioso? Poço Venenoso? É impossível dizer ao certo. 
Segues caminho, mas a estrada termina abruptamente 
junto a uma enorme derrocada de terra, que te deixa 
empoleirado no alto de um penhasco escarpado. Por 
aqui não consegues avançar mais e, enquanto observas 
a vasta região de Khul, conhecida como os Campos de 
Batalha, os teus ouvidos captam o som de água a cair, 
algures à tua direita. Analisando a situação, concluis 
que a melhor solução é regressar ao baixio pelo qual 
passaste há pouco; vai para o 14. 


59 

Não há desvios nem saídas no túnel, que termina 
num cruzamento em forma de T, onde podes virar à 
esquerda ou à direita. O túnel da direita está cheio de 
pó, tem aspecto de não ser usado há muito tempo e está 
fracamente iluminado; o da esquerda está iluminado 
por muitas tochas e consegues ouvir ruídos indistintos 
vindo das suas profundezas. Para qual dos lados vais 
virar? Para a direita (passa para o 131) ou para a es- 
querda (segue para 0 272)? 


60 
Sobes pelo muro acima com a ajuda do ramo des- 
caído de uma Árvore Flamejante da Allansia, uma es- 


” 


- 


61-62 


pécie muito rara que faz parte do jardim botânico do 
Barão. Uma vez em cima do muro, descansas um pou- 
co, aproveitando para olhar em volta. Para lá do cantei- 
ro de flores, um vasto e bem cuidado relvado estende-se 
quase até às traseiras da casa, e há árvores fora do vul- 
gar e agrupamentos de arbustos farfalhudos por todo o 
terreno. Embora naquela luz crepuscular não consigas 
ver nenhuma coluna de fumo, o teu nariz capta o cheiro 
de folhas queimadas. Seria pura loucura atravessar o 
relvado descoberto, portanto tens de escolher entre apro- 
ximares-te da casa, seguindo cuidadosamente junto aos 
muros e canteiros do teu lado esquerdo (avança para o 
308) ou do teu lado direito (segue para o 350). 


61 
Todos os teus esforços são em vão. Debates-te e 
tentas agarrar-te ao tufo de erva, mas sem sucesso. 
O teu corpo, a tua cabeça e, finalmente, os teus braços 
estendidos, desaparecem debaixo da superfície da água. 
A tua aventura termina aqui. 


62 

Apontas ameaçadoramente a tua espada na direc- 
ção da forma. A luz proveniente da lua brilha suave- 
mente na lâmina, dando-te coragem. «Quem está aí?», 
perguntas baixinho, mas a única resposta que obténs é 
um latido patético. O desconhecido é sempre temido e 
o medo começa, mais uma vez, a gelar-te o coração. 
Mudas de ideias e atacas a forma com a espada (vai 
para o 179) ou insistes numa aproximação mais suave 
(passa para o 12)? 


63-65 


Dobras-te como se estivesses cheio de dores: finges 
que vomitas, grunhes e fazes caretas. Os guardas perce- 
bem a mensagem: algo se passa contigo. Mas será que 
acreditam? Testa a tua Sorte. Se esta te sorrir, segue 
para o 101; caso contrário, os guardas riem-se da tua 
tentativa de os enganares e certificam-se de que estás 
bem amarrado. Segue para o 160. 


64 

A algazarra dentro do bar é ensurdecedora. Apenas 
consegues ouvir pedaços de conversas, aqui e ali. «Não, 
foste tu que lhe disseste isso a ela», guincha uma jovem. 

«Cinco “mocas'? Deves estar a brincar», ruge um 
marinheiro. . . 

«...ou não me chamo Pen», diz o homem que está a 
falar com o taberneiro. . 

«Sabes aquela do fulano da Allansia e 0...», pergun- 
ta alguém. . 

«O Barão von Snau, aquele filho de um lagarto, mau 
como as cobras que...» k 

“Tentas encontrar um sítio para te sentares (vai para 
o 75) ou sais em busca de outra taberna (passa para o 
222)? 


65 
Testa a tua Sorte. Se a operação correr bem, a caba- 
na cai, diminuindo para metade o que resta da FORÇA 


66-67 


dos teus dois adversários (ou adversário, se já só restar 
um); arredonda os números ímpares para cima quando 
diminuíres as suas pontuações. Se a operação não tiver 
o resultado desejado, a cabana desaba sem os atingir. 
Volta agora para o 361 para terminar o combate. 


66 

Sacas do medalhão e balanceia-lo em frente dos olhos 
de Otus: funciona! Ele faz sinal a Oman e a rede de 
malha de ferro é içada pela roldana. Passando por baixo 
da rede, ficas cara a cara com três enormes meio-gigan- 
tes que exigem saber o que fazes ali. Se souberes um 
segredo sobre dois deles, soma o número do parágrafo 
onde o descobriste ao número deste parágrafo e depois 
passa para o que corresponder a essa soma. Se não 
souberes nenhum segredo, vai para o 70. 


67 

A descida mágica chega ao fim quando pousas suave- 
mente no chão de pedra de um túnel subterrâneo. Ava- 
lias rapidamente a situação e apercebes-te de que há 
apenas um caminho em frente. Quando dás o primeiro 
passo, ouves uma gargalhada oca, horrivelmente sinistra, 
que te faz ficar paralisado de medo, A gargalhada parece 
vir de algures à tua frente, mas não consegues determi- 
nar de onde nem de quem. Nisto, ouves um suave zunido 
e o teu sexto sentido, aperfeiçoado por muitos anos de 
aventuras, faz-te baixar o corpo rapidamente. E ainda 
bem que o fazes naquele preciso momento, senão terias 
sido decapitado! «Muito bem!», ecoa uma voz caverno- 
sa, «mas lembra-te de que tens de ter sempre a mesma 
sorte, enquanto eu só preciso de ter sorte uma vez!». Se 
tiveres a Poção de Invisibilidade entre os teus pertences, 
avança para o 320; caso contrário, segue para o 374. 


To 


68-70 


68 

Assim chegarás certamente à origem da poluição do 
rio. O fedor, aquecido pelo sol da tarde, é inacreditável. 
Excluindo a hipótese de o fazeres a nado, o que definiti- 
vamente não te agrada, não há outra forma de atraves- 
sar O rio neste sítio. Um pouco mais à frente, uma nu- 
vem estranha e cinzenta, raiada de labaredas verdes- 
-pálidas, aparece no meio de duas colinas; parece ser 
esta a causa mais provável da poluição. De repente, 
deparas-te com uma série de plataformas que formam 
uma espécie de passadeira que atravessa o rio, boiando 
nas suas águas. Diriges-te à nuvem cinza-esverdeada 
(vai para o 169), tentas atravessar o rio pelas platafor- 
mas flutuantes (avança para o 269), ou retrocedes, diri- 
gindo-te rio abaixo (passa para o 220)? 


6 
Estás a atravessar o território dos Flintskins, uma tri- 
bo primitiva que sobrevive há muitos séculos nesta zona. 
Um grupo de 20 destes caçadores, encorpados e de pele 
clara, arma-te uma emboscada. Eles estão armados com 
lanças e arcos e flechas. Queres lutar (vai para o 166) ou 
optas por não o fazer (avança para o 389)? 


70 
Tens de lutar com os três meio-gigantes ao mesmo 
tempo! Em cada um dos Ataques, deves escolher qual 
dos inimigos vais enfrentar: vences ou perdes como de 


71-72 


costume. Qualquer um dos outros dois gigantes podem 
ferir-te se o seu Poder de Ataque for superior ao teu 
nesse Ataque, mas tu não poderás ferir nenhum deles 
até estes serem os escolhidos para combate — se vive- 
res o suficiente para o fazer! 


PERÍCIA FORÇA 
OPHIS 8 12 
OMAN 8 10 
OTUS 9 12 


Se, por algum milagre, venceres, e se tiveres na tua 
posse uma Pedra-da-Verdade, podes usá-la contra Otus, 
que está moribundo, para tentares saber como derrotar 
Arachnos (avança para o 298). Caso saias vitorioso mas 
não tenhas a Pedra-da-Verdade, segue para o 284. 


nm 
Cais, flutuando por meio de magia, através de um 
buraco iluminado por um brilho florescente provenien- 
te das rochas. Desse buraco partem alguns túneis. Que- 
res entrar no túnel do qual te estás a aproximar (avança 
para o 372), ou preferes esperar (passa para o 98)? 


mn 

Neste combate, atenção à espada do Barão, pois 
está embebida em veneno! Basta-lhe ferir-te ao de leve 
para o veneno entrar no teu sangue. Se fores ferido 
duas vezes, és um homem morto. Caso recebas apenas 
um ferimento, terás ainda força suficiente para suportar 
o veneno, mas as tuas Provisões apenas te poderão fazer 
recuperar 3 pontos de Força até ao fim da aventura. 


BARÃO VON SNAU PERÍCIA 7 | FORÇA 12 


Se conseguires derrotar o Barão, vai para o 119. 


e 


73-75 


73 
Decidido, embrenhas-te no lodaçal. Torna-se-te cada 
vez mais difícil avançar, pois a cada passo que dás, tens 
dificuldade em soltar os pés da lama espessa. A cami- 
nhada deixa-te exausto e, quando chegas ao outro lado, 
já perdeste 2 pontos de Força. Passa para o 24. É 


74 
O teu adversário não tem qualquer dificuldade em 
antecipar 0 teu golpe e desvia-se. Ficas exposto e ele 
aproveita para cravar a face pontiaguda da sua maça no 
teu peito, torcendo-a selvaticamente para se certificar 
de que o golpe é fatal. A tua aventura não passa daqui. 


E 75 

A força de cotoveladas, consegues chegar ao fundo 
da divisão. Alguns dos rostos no meio da multidão pare- 
cem-te vagamente familiares — certamente colegas 
aventureiros que vieram a Arion atrás da mesma mis- 
são que tu. Talvez estejam, como tu, a afogar o seu 
desapontamento numa caneca ou duas de cerveja. Sen- 
tado a uma mesa, com meia dúzia de canecas vazias à 
sua frente, está Fang-zen em carne e osso! Rodeado 
pelos seus compinchas, o rosto de Fang-zen está verme- 
lho e brilhante devido ao álcool, ao sucesso e aos elo- 
gios bajuladores dos seus companheiros. Desafia-lo para 
um combate (vai para o 5) ou tentas juntar-te ao seu 
grupo (avança para o 268)? i 


76-77 


76 
Depois de uma eternidade a chapinhar pelas poças 
traiçoeiras, sentes-te invadido por uma sensação estranha: 
tens uma vontade tremenda de seguir numa determinada 
direcção. Se quiseres ceder a essa tentação inexplicável, 
avança para o 365. De contrário, segue para o 195. 


7 

Dás por ti num salão de baile muito elegante e de 
tecto alto. As paredes estão cobertas de enormes retra- 
tos, emoldurados a ouro, dos antepassados do Barão. 
Contudo, esses retratos parecem-te estranhamente re- 
centes, o que te leva a crer que a linhagem nobre do 
Barão seja pura invenção. Com excepção de um cande- 
labro e algumas mesas encostadas às paredes, o salão 
está vazio. Dois pares de portas duplas partem da divi- 
são. Extingues a lanterna que o Ogre deixou para trás, 
de modo a que a luz não saia pelas frinchas das portas, 
mas não a levas contigo pois chocalha demasiado. Feito 
isto, espreitas rapidamente pelas duas portas duplas, 
confirmando que ambas conduzem ao vestíbulo princi- 
pal da mansão. Sais do salão, para o vestíbulo (passa 
para o 197) ou voltas a saltar pela janela, descendo 
depois pelo alçapão (segue para o 237)? 


| 8 


78-79 


78 
O esqueleto conta-te uma história fascinante de fei- 
tos malévolos e avisa-te para te manteres afastado da 
casa em ruínas. (Risca a Pedra-da-Verdade do teu Qua- 
dro de Marcações.) Podes agora escolher entre seguir 
para norte (passa para o 263) ou dar meia volta e seguir 
em direcção a sul (avança para 0 355). 


79 
, Limpas a tua espada na erva e viras-te para seguir 
viagem. Atrás de ti, o Cradoc solta um terrível rugido, 
ergue-se nas patas traseiras e expira, queimando-te com 
o seu bafo de chamas. Agora é que te lembras: os Cra- 
docs conseguem regenerar-se e só morrem se lhe dece- 
parem uma das suas cabeças! Mas qual delas!? 


CRADOC PERÍCIA 7 FORÇA 8 
Sc venceres este combate, qual das cabeças atacas? 


A de Dragão (vai para o 168] 
UE gão (vai para o 168) ou a de Ogre (passa para 


80-83 


80 
A porta fecha-se atrás de ti, bloqueando a réstia de 
luz que vinha do exterior. Tens um isqueiro de isca e 
pederneira? Se a resposta for afirmativa, segue para o 
109. Sc for negativa, vai para o 20. 


81 

Acordas no meio de um sonho no qual dás uma 
queda: estás debruçado numa varanda a dizer adeus a 
alguém quando... Mas, se já estás acordado, porque é 
que ainda estás a cair? Aterras com um estrondo no 
fundo de uma pequena ravina, que deves ter tentado 
transpor no teu sonambulismo. Tira 4 pontos à tua FOR- 
ca. Se sobreviveres à queda, apercebes-te de que o ne- 
voeiro se dissipou. Mas onde estarás? Avança para O 
379. 


82 
Não tardas a chegar a um cruzamento. O túnel da 
direita conduz de volta ao fundo do túnel mágico que 
acabas de percorrer, flutuando pelo ar. Não vês qual- 
quer vantagem em voltar lá, portanto segues em frente, 
percorrendo um túnel fracamente iluminado. Vai para 
o 131. 


83 

Deduz 1 Moeda de Ouro do teu Quadro de Marca- 
ções, A velha feiticeira trinca a moeda para se certificar 
de que é verdadeira e depois desaparece a correr por 
uma viela escura, Ficas à espera que aconteça alguma 
coisa, mas nada se passa. Zangado, atiras o monte de 
uxze para o chão e coças à picada que um dos piolhos da 
velha te deu. Segue para o 388. 


84-87 


84 
A tua flecha perfura o coração negro de Arachnos. 
O seu riso de chacota transforma-se num grito sufocado 
e o punhal cai dos seus dedos sem força. Telessa corre 
para os teus braços. Sem os seus líderes, o exército de 
Arachnos não tardará a provocar uma guerra civil. 
A terra está em segurança... por enquanto, 


85 

Apenas o rés-do-chão e os andares de cima do 
edifício se mantêm de pé. O primeiro andar apenas 
consiste num patamar ao qual se tem acesso por uma 
escadaria de pedra, partindo do vestíbulo onde estás 
agora. Nesse patamar há duas divisões. A ruína está a 
céu aberto e o mármore do vestíbulo desabou par- 
cialmente. Podes subir as escadas até ao patamar (vai 
para o 138) ou abandonar o edifício (avança para O 
219). 


86 
Tapas a cabeça com os braços, tentando proteger-te 
o mais possível. Contudo, não consegues evitar alguns 
ferimentos, tanto na cabeça, como nos braços, e perdes 
4 pontos de Força. Segue para o 199. 


87 

Era isso mesmo que Fang-zen queria. Levantando- 
-se da cadeira com um salto, ataca-te pelas costas (sub- 
trai 2 pontos à tua FORÇA). A tua sorte é que ele está 
bastante bêbado. No seu estado normal, Fang-zen está 
mais ou menos ao mesmo nível de combate que tu mas, 
neste momento, a sua PERÍCIA está 3 pontos abaixo da 
tua e a sua rorça é de 10. Se venceres o combate, não o 
conseguiste matar, mas feriste-o gravemente. Esperas 


” 


88-89 


que ele recupere a consciência e depois exiges que te 
entregue a carta do rei Jonthane, afirmando que ele 
não está em condições de continuar a sua missão. 

«Isso é o que tu pensas, seu monte de porcaria», 
rosna Fang-zen. «E eu não tenho aqui a carta. Enquan- 
to lutávamos, um amigo meu tirou-ma para a esconder. 
Azar O teu!», diz com escarninho. 

Não há nada a fazer. Revistas o corpo de Fang-zen 
— suportando a custo o seu bafo nauseabundo — mas o 
que ele disse é verdade. A carta não está com ele. Sais 
da taberna: tens de decidir se vais agora seguir para 
oeste, para fora de Arion (passa para o 200), ou para 
outra zona da cidade (vai para o 222). 


88 

Um robusto meio-gigante sai de detrás de uns pe- 
dregulhos. «Sou Otus», diz. «Tu tens uma coisa para 
mim. Creio que é... uma carta.» Depois de ele te ter 
mostrado uma madeixa do cabelo dourado da princesa, 
entregas-lhe a carta do rei Jonthane. A cara do meio- 
gigante ilumina-se maliciosamente enquanto lê a men- 
sagem. «Muito bem», diz finalmente. «Os meus irmãos 
comeu Amo, Arachnos, ficarão muito satisfeitos.» Se 
já alguma vez ouviste o nome Arachnos, passa para o 
137; de contrário, avança para o 231. 


q 


89 
Consegues atar a linha em torno da agulha, de manei- 
ra a que esta penda livremente na horizontal. De seguida, 
pousas a agulha em cima da pedra-íman, que a atrai, e 
ficas à espera que a magia da pedra passe para o metal. 


90-91 


Tens agora uma bússola artesanal. Embora não saibas onde 
estás, sabes que entraste no pântano pelo lado leste e sul. 
Faz, portanto, sentido que a parte mais afastada do mes- 
mo possa ser alcançada se te dirigires para oeste (vai para 
034) ou para norte (avança para o 361). 


«Aquele?», pergunta o guarda. «Sim, conhecemo- 
“Jo. Costuma trabalhar para aqueles dois tipos alí. Tal- 
vez nos tenhas ajudado mais do que possas imaginar. 
Aparece lá na esquadra amanhã de manhã. Estou na 
sala 56: toma nota do número. Se a informação que nos 
deste conduzir a uma prisão, terás a tua recompensa.» 
Vais agora até ao bar Veneno de Duende, que fica do 
outro lado da rua (passa para 0 189), ou preferes reco- 
lher-te, considerando o dia de trabalho como termina- 
do (avança para o 388)? 


91 

Passas algum tempo a remexer nas ruínas da casa 
queimada e, tal como o jovem havia dito, encontras O 
corpo de uma mulher de meia-idade. Não há aqui nada 
de interesse, a não ser cinzas e vigas queimadas. Quan- 
do regressas à outra cabana, encontras a porta trancada 
a sete chaves. «Desaparece!», grita o homem do lado de 
dentro. «Não és bem-vindo aqui! Não gosto de pessoas 


92-95 


que se interessam pela morte dos outros.» Ficas magoa- 
do com a injustiça — afinal já tinhas pago ao homem. 
Tentas arrombar a porta mas a única coisa que conse- 
gues é magoar o ombro. (Deduz 1 ponto à tua FORÇA) 
Não te resta outra solução senão passar a noite ao re- 
lento. Vai para o 278. 


92 
Esperas até o Orc voltar a si. Se tiveres contigo a Pe- 
dra-da-Verdade e a quiseres usar contra o Orc do Pânta- 
no, segue para o 205; de contrário, ele não te pode dizer 
nada. Deixas a criatura agachada no lodaçal e segues ca- 
minho — escolhe entre os parágrafos 55, 154 ou 365. 


93 
Perdeste! O sangue jorra de um corte profundo na 
tua mão. Perdes 2 pontos de Força e 6 Moedas de Ouro 
(o valor da tua aposta). Se quiseres jogar outra vez, passa 
para o 132. Se preferires sair da taberna e dirigir-te para 
oeste, para fora de Arion, vai para o 200; se optares por ir 
para outra parte da cidade, avança para o 222. 


94 
Passas pela entrada de outro túnel, do teu lado esquer- 
do, Lá de dentro vem o mesmo cheiro repelente; deve ser 
mais uma entrada para o mesmo sistema. Voltas a ignorar 
o túnel e apressas-te a seguir caminho — passa para o 2. 


95 
A Pedra-da-Verdade só pode ser usada uma vez. Ela 
brilha com uma luminosidade azulada, sobrenatural, que 
obriga qualquer criatura com alguma inteligência (ou 
seja, não funciona com rochas ou plantas, por exemplo) 
a dizer a verdade. Agora avança para o 357. 


96-98 


96 

Pouco tempo depois encontras um Cradoc — e não 
tardas a desejar que tal não tivesse acontecido! Os Cra- 
docs são monstros com duas cabeças, uma semelhante à 
de um Dragão e outra à de um Ogre. Lembras-te vaga- 
mente de, em tempos, teres ouvido falar numa coisa 
que a criatura faz, mas não te consegues lembrar do que 
é — de qualquer maneira, não tens tempo para pensar, 
pois o monstro corre na tua direcção, com a cabeça de 
Dragão a expelir fogo. A criatura corre direita a ti, so- 
bre as quatro patas, como um lagarto defeituoso. 


CRADOC PERÍCIA 8 FORÇA 10 
Se fores tu o vencedor, vai para o 79. 


97 

Embora tudo aconteça demasiado rápido para que 
tomes verdadeiramente consciência do que se está a 
passar, apercebes-te de que o vulto escuro é Fang-zen e 
que este acaba de arremessar uma lança na tua direc- 
ção. Atiras-te ao chão e a lança faz ricochete contra 
uma rocha, parte-se e cai ao chão, inofensiva. Fang-zen 
atira-se então a ti, procurando vingança pelo roubo da 
sua missão. Ele também é um aventureiro intrépido e a 
sua PERÍCIA está apenas 2 pontos abaixo da tua, enquan- 
to a sua FORÇA é de 12. Só a sorte te poderá salvar neste 
combate. Se venceres, passa para o 30. 


98 
Estás a chegar à entrada de outro túnel, Entras nele 
(segue para o 172), ou continuas a seguir pelo que per- 
corres agora (avança para o 210)? 


ul Co 


99-101 


99 

Vindo de algures à tua frente, ouves um som seme- 
lhante a um gorgolejar estranho, mas nada que se asse- 
melhe ao som feito por água a bater na margem ou em 
rochas. Avançando cuidadosamente, descobres uma cria- 
tura humanóide, castanha e com aspecto escorregadio, 
ajoelhada num tufo de erva, levando água à boca com a 
mão. Ataca-la imediatamente com a tua espada (passa 
para o 118), ou atiras-te para cima dela, imobilizando-a 
contra o chão (vai para o 21)? Em alternativa, podes 
afastar-te silenciosamente, de modo a evitar qualquer 
confronto (avança para o 154 ou 365). 


100 
Sais a correr pela porta da frente e atravessas O pá- 
tio — apenas para encontrar os portões principais fe- 
chados. Não conseguirás convencer o porteiro Orc de 
que nada de suspeito se passa: tens de lutar. 


PORTEIRO PERÍCIA 6 FORÇA 6 


Se a vitória for tua e se subornaste o porteiro para 
conseguir entrar nos domínios do Barão, podes agora re- 
cuperar essa quantia, acrescida de mais 1 Moeda de Ouro. 
Na casa do porteiro encontras um molho de chaves e usas 
uma delas para abrir os portões. Feito isto, não perdes 
nem mais um minuto, saindo da cidade quanto antes e 
rumando para oeste, atrás dos raptores. Passa para o 200. 


101 
Os guardas apercebem-se do que estás a fazer, soltam- 
-te do poste e conduzem-te à cabana dos anciãos, maltra- 
tando-te todo o caminho até lá. Queres tentar fugir (vai 
para o 112), ou deixas-te levar (avança para o 352)? 


102-104 


102 

. Não sabes bem o que hás-de fazer. A aldeia é cons- 
tituída por apenas meia dúzia de cabanas de campone- 
ses e não parece haver nenhuma taberna ou sítio onde 
possas passar a noite. Olhando em volta, vês a carcaça 
de uma cabana destruída pelo fogo, que parece estar 
desabitada: se passares ali a noite, sempre evitas os al- 
deãos carrancudos (avança para o 224). Em alternativa, 
podes bater à porta de qualquer das cabanas habitadas 


— por ex 1 E A E 
ã 190). emplo, da que fica ao lado da ruína (vai para 


103 
Otus olha para a flecha, perplexo, e parte-a com 
dois dedos, como se fosse um mero palito, fazendo sinal 
a Ophis. Ainda te viras para fugir, mas uma seta da 
besta de Ophis, perfura-te o coração. 


104 
. Isto é de mais! Tomando a decisão mais sensata 
viras-te e desatas a correr. A labareda verde lambe-te 
os calcanhares e, imediatamente, os teus sapatos apo- 
drecem e caem-te dos pés. Se tiveres um par de botas 


105-107 


suplente, calça-as; caso contrário tens de reduzir a tua 
PERÍCIA em 1 ponto para o resto da aventura. Podes 
agora tentar atravessar O rio pelas plataformas flutuan- 
tes (segue para O 269), ou seguir caminho rumo ao sul 


(vai para o 220). 


105 
Se tiveres entre os teus pertences um símbolo da lua 
ou do sol, ou ambos, passa para O 180. Se não tiveres 
nenhum destes objectos, vai para o 46. 


106 

Dormes um sono revigorante, recuperando 2 pontos 
de rorça. De manhã, encontras um pedaço afiado de 
sílex entre as rochas, possivelmente restos de alguma 
civilização há muito esquecida. Um pouco mais adian- 
te, a norte, há uma ravina íngreme, Vieste do sul, se- 
gues agora para leste (avança para o 399) ou para oeste 
(passa para o 4)? 


107 
Não reparas no arame esticado no teu caminho, ao 
nível dos tornozelos, tropeças nele e estatelas-te no chão, 
com um estrondo. Algures dentro da casa, um sino co- 
meça a tocar. Ficas deitado, muito quieto e mal te atre- 
vendo a respirar. Um Ogre aparece no final do carreiro 
e espreita. A esta hora da noite já está bastante escuro e 


a 


108-110 


talvez o consigas enganar. Antes de avançar pelo carrei 
ro, o Ogre grita «Quem está aí?». Respondes pm 
eu» (passa para o 7), mias como um Gato do Deserto 
(passa para o 213) ou ladras como um Cão de Kalagar 
(avança para o 327)? 


108 
i Os Espectros presenteiam-te com uma morte parti- 
cularmente cruel. Não conseguirás levar a tua aventura 
a bom termo. 


109 

Usas o teu isqueiro de isca e pederneira para ter um 
pouco de luz e vês que estás num armazém. Por todo o 
lado há caixotes de madeira empilhados uns em cima 
dos outros, de forma ordenada. Esses caixotes estão 
cheios de pedaços de papel — cartas, recibos, facturas. 
etc, — e etiquetados com datas. Estamos quase no final 
da segunda semana do nono mês, que em Khul é deno- 
minado «Florestas Douradas». Vais revistar o caixote 
deste mês (segue para o 174) ou preferes inspeccionar o 
do mês passado (avança para o 312)? 


10 
As pancadas da enorme colher de pau do Orc fêmea 
chovem em cima da tua cabeça, mas acabas por conse- 
guir afastar a criatura. Com um golpe certeiro, pões-na 


ni 


K.O. e a seguir revistas a cabana. Ao lume encontras 
um tacho com um guisado borbulhante. A mistela de 
cogumelos sarapintados de vermelho e peixe cheira sur- 
preendentemente bem e tratas de comer um pouco —o 
equivalente a 2 pontos de rorça. Encontras também 3 
Moedas de Ouro e um medalhão com a letra A, com o 
qual podes ficar, se quiseres. Se ficares com o meda- 
lhão, tens de decidir se vais usá-lo junto à pele, no meio 
da roupa, ou se preferes guardá-lo junto dos teus outros 
pertences. Se quiseres revistar uma das outras cabanas, 
vai para o 6. Se achares melhor deixar a aldeia, podes 
dirigir-te para norte (avança para o 207) ou para oeste 
(passa para o 34). 


n1 

O som ribombante vem da forja de Arachnos. Viras 
para a boca do túnel e descobres que este tem uma 
forte inclinação descendente. Descendo o túnel aos 
trambolhões, acabas por chegar à forja. Ao apercebe- 
res-te de que aquela atribulada descida chegou ao fim, 
dás uma cambalhota perfeita e, aterras de pé... à frente 
de um enorme Ogre, ferreiro de Arachnos. Este agarra 
numa espada acabada de fazer c ataca-te. 


OGRE FERREIRO PERÍCIA 8 FORÇA 12 


Se venceres o combate, o Ogre moribundo cai para 
trás, para dentro de uma cuba de metal derretido. A cria- 
tura tem uma morte horrível e o líquido incandescente 
transborda para o chão, obrigando-te a retirares-te ra- 
pidamente pela porta da forja. Só tens tempo de agar- 
rar num capacete marcado com a letra A, isto é, se o 
quiseres levar. Já no túnel, escolhes virar à esquerda 
(passa para o 176) ou para a direita (vai para o 82)? 


r 


112-115 


112 
Lança três dados. Se o total do lançamento for infe- 
rior ou igual à tua pontuação actual de roRça, segue 
para o 191. Se for superior, vai para o 129. 


113 
Uma bola de fogo rebola pelo túnel abaixo, na tua 
direcção! Usas a mochila para te protegeres (avança 
para o 282) ou não (passa para o 86)? 


114 
Lança dois dados. Se te sair um valor inferior ou 
igual à tua PERÍCIA actual, avança para o 340. Caso con- 
trário, segue para o 107. 
115 
Penduras-te pela ponta dos dedos no único degrau 
que resta, de maneira a reduzir a altura da queda, e 
depois deixas-te cair. Se tiveres actualmente menos de 
12 pontos de FORÇA, torces um pé ao tocar no chão, e 
tens de deduzir 1 ponto à tua peRíCIA. Chegou a hora de 
abandonares o edifício. Passa para o 219. 


— 


116-118 


116 

Com um guincho ensurdecedor, o Pterolino ataca. 
O brilho desumano do seu olhar é enervante, até para 
um aventureiro experiente como tu. 

PTEROLINO MACHO PERÍCIA 7 FORÇA 8 

Podes escapar pelo túnel em qualquer altura, mas 
terás de deduzir 2 pontos à tua FORÇA, pois uma das 
enormes garras da criatura arranha-te nas costas (segue 
para o 208). Se venceres, podes escolher entre descer o 
túnel (vai para o 208), voltar a subir pela corda e depois 
seguir para oeste, pelo penhasco (avança para o 368). 


117 
Partindo do princípio de que não tens mais nada para 
fazer, vais até ao mercado (passa para o 150) ou deam- 
buleias mais um pouco pelas docas (segue para o 171)? 


118 
A criatura vira-se rapidamente ao teu primeiro golpe, 
surpreendida com o ataque e dor inesperados. É então 
que vês que se trata de um Orc do Pântano. O Orc 
atira-te com uma mão cheia de lama, ganhando assim 
tempo para desembainhar a sua espada. 


ORC DO PÂNTANO 


Se saíres vencedor, revistas o corpo (passa para o 
265) ou não (vai para o 154 ou para o 365)? 


PERÍCIA 7 FORÇA 6 


119-122 


119 
O Barão jaz moribundo, o sangue escorrendo-lhe 
pelo canto da boca e borbulhando com os seus suspiros 
finais. Abandonas a casa (vai para o 100) ou interrogas 
o Barão (passa para o 244)? 


120 

Baixando-te, corres para dentro da cabana. Por sorte 
ninguém te vê. Mal entras, os teus olhos enchem-se de 
lágrimas e começam a arder. Ouves o Flintskin a movi- 
mentar-se desajeitadamente e, por entre as lágrimas, vês 
a sua forma distorcida, ao fundo da divisão cheia de fumo. 
Ele baixa-se para apanhar qualquer coisa do chão, gru- 
nhindo de satisfação enquanto o faz. Com um encontrão, 
atiras com ele ao chão e agarras no objecto que o fez 
voltar para a cabana. Tentas agora arrombar a parede de 
lama no fundo da cabana para escapar por aí (segue para 
o 194) ou sais pela entrada normal (avança para o 376)? 


121 
Ajoelhas-te e espreitas para dentro da fissura. Uns 
centímetros mais abaixo há uma pequena saliência e o 
objecto branco que te chamou a atenção é afinal o es- 
queleto de um animal pequeno — talvez um porco- 
-espinho. Deixa-lo em paz e segues viagem (passa para o 
146) ou remexes no interior da fissura (vai para o 241)? 


122 
Dois dos pescadores olham um para o outro. «Nós 
não te podemos ajudar», diz um deles. «Mas sabemos 
de alguém que pode. É melhor fazeres uma visita ao 
Barão von Snau; ele está metido em tudo o que é malé- 
fico no nordeste de Khul.» Já com as indicações neces- 
sárias para chegar a casa do Barão, tens de decidir se 
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123-124 
valerá a pena ter uma conversa com ele (avança para o 
273), se hás-de ir até ao mercado, caso ainda precises de 
lá ir (passa para o 150) ou se é melhor sair de Arion e 
seguir viagem, em busca dos raptores (segue para 0200). 


123 

. Despes a roupa, colocando-a, e ao equipamento. 
Junto à grade. A seguir, besuntas-te todo o melhor que 
a pequena quantidade de óleo que tens te permite e. 
fazendo autênticos exercícios de contorcionismo (que 
te custam 1 ponto de FORÇA), passas por entre as barras. 
Uma vez do outro lado, dás por ti numa saliência estrei- 
ta, entre a grade e o abismo. Contudo, esta saliência 
tem largura suficiente para que te possas vestir e equi- 
par com a mínima segurança. Feito isto, terminas a tua 
descida. Passa para o 67. 


124 
Não tens hipótese nenhuma de sair vivo de um comba- 
te com tamanha horda ameaçadora, mas talvez lhes pos- 
sas oferecer alguma coisa para os apaziguar. Ofereces: 


Dinheiro? i 

? Vai para o 362 

Um medalhão? Vai so 0338 

pis sa Vai para 0255 
espada? Vai 

Apiai ai para o 36 


Vai para 0301 


S Do 


Ebro 


125-127 


125 

Entre os portões e a frente da casa há um pátio 
Jargo e, logo a seguir aos portões, do lado de dentro, 
há uma casinha pequena. Calculando que deve ser a 
casa do porteiro, gritas, «Olá. Está aí alguém?» Um 
porteiro muito parecido com um Orc mete a cabeça 
de fora da casa e rosna: «Que queres?» Ainda nem 
acabaste de explicar que és um homem de negócios 
que pretende falar com o Barão, quando ele te inter- 
rompe para saber se tens hora marcada. Respondes 
que sim (passa para o 297) ou que não (avança para o 
323)? 


126 

O ar húmido nas orlas do pântano proporcionou 
o crescimento de inúmeros cogumelos no terreno 
que estás a atravessar. Sentes-te tentado a comer 
alguns. Escolhes os que têm pintas verdes (segue 
para o 245), os que têm pintas azuis (vai para o 136) 
ou os de pintas vermelhas (avança para o 330)? Se 
preferires resistir à tentação e seguir caminho, pas- 
sa para o 69. 


127 
O ácido atinge-te nos olhos, deixando-te temporaria- 
mente cego. Tens de reduzir o teu Poder de Ataque em 
5 pontos para este combate. 


VÍBORA CUSPIDEIRA PERÍCIA 4 FORÇA 4 


Se venceres este combate, segues caminho até en- 
contrar um sítio onde é possível atravessares o rio. Po- 
des atravessá-lo aí (vai para o 14) ou continuar a cami- 
nhar em direcção ao sul (passa para o 58). 


128-132 


128 
Alertado pelo som da luta, o Duende das Trevas 


jardineiro aproxima-se sorrateiramente por detrás de ti, . 


enquanto revistas a roupa ensanguentada do Ogre. De 
repente, levanta a sua foice no ar... Vês uma luz intensa 
a cortar o ar e depois a escuridão toma conta de tudo — 
para sempre. 


129 
Debates-te, mas os guardas conseguem derrubar-te 
e batem-te com a cabeça no chão umas quantas vezes. 
Tira 2 pontos à tua Força e depois avança para o 352. 


130 

Corres para a porta da frente e fecha-la atrás de ti 
com estrondo. Não podes voltar lá dentro: nem mesmo 
tu consegues enfrentar tantos morcegos de uma só vez! 
Atravessas o pátio a correr, dirigindo-te para os portões 
principais — mas quando lá chegas, estão fechados! Se 
subornaste o porteiro para conseguir entrar, segue para 
o 280; de contrário, avança para o 251. 


131 

Contornas uma esquina do teu lado esquerdo mas, 
após apenas alguns metros, dás de caras com uma rocha 
polida. Esta está rachada de alto a baixo, no centro, o 
que te leva a crer que é uma porta. Olhando em volta, 
encontras uma alavanca embutida na parede; parece 
que tanto a podes puxar para cima (avança para o 326) 
como para baixo (segue para o 228). 


132 
Ambos espalmam as mãos que não usam para com- 
bate em cima da mesa e-as pessoas que estão à vossa 


133-134 


volta arranjam-vos punhais. Depois de fazerem os dois 
as vossas apostas, começam a espetar a ponta do punhal 
entre os dedos esticados. O jogo ganha velocidade, mas 
conseguem acompanhar o ritmo um do outro. Os es- 
pectadores gritam e rugem a sua aprovação à medida 
que a velocidade transforma as lâminas prateadas num 
mero brilho indistinto. Estás tão embrenhado no ritmo 
alucinante do jogo que te atreves a levantar os olhos da 
tua mão e fixá-los em Fang-zen. Isto enerva-o: tenta 
responder ao teu olhar fixo mas os seus olhos baixam-se 
constantemente para a mesa. De repente, o sangue jor- 
ra! Lança dois dados. Se o total do lançamento for infe- 
rior ou igual à sua PERÍCIA actual, avança para o 317; se 
for superior a essa pontuação, vai para o 93. 


Isto é muito difícil. Lança quairo d: dos. Se lançares 
um total inferior ou igual à tua FORÇA actual, tens força 
suficiente para chegar ao fim da vala, antes de o pedre- 
gulho te apanhar (causando 6 pontos de danos à tua 
FORÇA). Se sobreviveres, passa para o 146, 


134 
Puxas a linha, atando-a em torno do que pensas ser 
o centro da agulha. Feito isto, levanta-la da tua coxa, 
mas a agulha desliza do nó, desaparecendo imediata- 
mente nas águas salobres do pântano. Segue para o 290. 


135-136 


135 
O guarda vai averiguar, mas sem sucesso. No bar 
que indicaste aos guardas, ninguém conhece esse nome 
e nenhum dos frequentadores corresponde à descrição 
vaga que lhes deste. Decides dar o dia por terminado; 
vai para o 388. 


136 

Ficas temporariamente paralisado. Lança um dado. 
Se te sair um número par, a paralisia afecta o braço com 
que combates e tens de reduzir o teu Poder de Ataque 
em 2 pontos, enquanto durar este combate. Se o resul- 
tado do lançamento for um número ímpar, não sofres 
nenhum efeito que te coloque em desvantagem. Por 
cima da tua cabeça, um Hoazim mergulha pelo ar, des- 
cendo na tua direcção, com as asas dobradas sob o cor- 
po, de maneira a que as garras localizadas nas suas pon- 
tas estejam apontadas directamente para ti. O método 
de ataque desta criatura é empalar as suas vítimas nas 
garras e depois despedaçá-las com o seu bico farpado. 


HOAZIM PERÍCIA 6 FORÇA 6 


137-138 


Se venceres, podes provar alguns cogumelos com pin- 
tas verdes (segue para o 245) ou com pintas vermelhas 
(avança para o 330). Se não te apetecer comer nenhuma 
destas iguarias e preferires seguir viagem, vai para 0 69. 


137 
«Espera aqui», diz Otus, espetando um dos seus enor- 
mes dedos, cada qual da grossura de dois dedos nor- 
mais, no teu peito, «Voltarei com a princesa dentro de 
dois dias.» Fazes o que ele manda (avança para o 394) 
ou não (segue para o 306)? 


138 

Há muito tempo que a escadaria não suporta algo 
parecido com o teu peso e não aguenta — começa a 
desmoronar-se. Os degraus, blocos maciços de calcário, 
mexem-se debaixo dos teus pés como se estivesses no 
meio de um tremor de terra. Eles cedem... começas a 
cair. Saltas para o degrau imediatamente acima daque- 
le em que estás agora (avança para o 358) ou para o que 
fica imediatamente abaixo (vai para 0 293)? 


139-141 


139 

Numa inspecção mais atenta, descobres que o amon- 
toado de rochas afinal parece ter uma certa ordem. Na 
realidade, as pedras formam um dólmen, um túmulo de 
tempos idos. É o lugar ideal para passar a noite, mas 
primeiro tens de te livrar do Ghoul (espírito maligno 
que viola as sepulturas e devora os cadáveres) que fez 
deste lugar a sua casa, depois de ter sugado o espírito da 
pessoa há muito sepultada no dólmen. 


GHOUL PERÍCIA 8 FORÇA 7 


Se, antes de o combate terminar, perderes quatro Ata- 
ques, vai para o 53. Caso venças o combate, preparas-te 
para dormir mas vês que a tua lanterna se partiu durante a 
luta. Risca-a do teu Ouadro de Marcações e vai para o 106. 


140 
Lança dois dados três vezes. Se nos três lançamentos 
te sair um valor inferior à tua PERÍCIA actual, consegues 
desviar a chama verde com um escudo. Se fores bem 
sucedido em todos estes lançamentos, passa para o 13. 
Caso tenhas azar em algum deles, avança para o 299. 


141 

Desta vez tens cuidado redobrado ao atar a linha na 
agulha, de maneira a que esta penda livremente e na 
horizontal. Pousas a agulha sobre a pedra-íman, que a 
atrai, e ficas à espera que a magia da pedra passe para o 
metal. Tens agora uma bússola artesanal. Embora não 
saibas onde estás, sabes que entraste no pântano pelo 
lado leste e sul. Faz, portanto, sentido que a parte mais 
afastada do mesmo possa ser alcançada se te dirigires para 
oeste (vai para o 34) ou para norte (avança para o 361). 
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142-145 


142 
Os papéis que apanhaste são inúteis, mas encontras 
uma porta e entras, aos tropeções, para a divisão se- 
guinte. Segue para o 319. 


143 
A quantia é insignificante para Otus — não chega 
para o fazer virar-se contra Oman, mas é quanto basta 
para que se vire contra ti! Vai para o parágrafo 70. 


144 
Nesta charneca árida não há nenhum sítio onde te 
possas abrigar, portanto podes optar entre seguir cami- 
nho noite dentro, rumo a leste (avança para o 246) ou 
oeste (vai para o 4), dado que, um pouco mais à frente, 
a norte, há uma ravina. Em alternativa, podes investigar 
o cimo do monte (segue para o 139). 


145 
Aproveitando a tua actual popularidade na taberna, 
agarras no proprietário pelo colete, puxa-lo para cima 
do balcão e dizes-lhe claramente o que pensas da sua 
sugestão. Depois disso, sais da taberna — avança para o 
384. 


146-147 


146 

Três homens das cavernas, furiosos, aparecem repenti- 
namente entre as rochas. O terreno permite que dois deles 
te ataquem ao mesmo tempo com as suas mocas. Escolhe 
os dois que estarão envolvidos em cada Ataque e depois 
escolhe um destes para defrontar em combate. Contra este 
último, vences e perdes como de costume. O outro inimigo 
envolvido na luta pode ferir-te (se o seu Poder de Ataque 
for superior ao teu), enquanto tu não o poderás ferir a ele. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro HOMEM 
DAS CAVERNAS 6 8 
Segundo HOMEM 
DAS CAVERNAS 7 7 
Terceiro HOMEM 
DAS CAVERNAS 7 6 


Se conseguires derrotar os três homens das caver- 
nas, sais da vala o mais rapidamente possível, com re- 
ceio de sofrer outra emboscada. A vala levou-te até 
abaixo do nível do rebordo do penhasco principal. So- 
bes novamente para o cimo, apenas para deparar com 
uma zona intransponível de rochas afiadas e partidas, e 
grandes fissuras a oeste. A única direcção que te resta é 
norte. Avança para o 382. 


147 

A cabeça de Ogre decapitada jaz no chão, com o 
pescoço a jorrar sangue. Observas atentamente o Cra- 
doc, mas parece que fizeste a escolha certa. Recuando, 
afastas-te do cadáver monstruoso sem, contudo, desviar 
os olhos dele, até estares a uma distância suficiente- 
mente segura para te poderes virar e correr para longe 
daquela cena horrenda. Algum tempo depois, começas 


148-150 


a abrandar até caminhar normalmente, mas já não sa- 
bes onde estás. Vai para o 69. 


148 
Apalpas um pouco à tua volta e cortas a mão de 
combate num pedaço de vidro. Reduz temporariamen- 
te a tua perícIA em 1 ponto, até abandonares Arion. 
Agora, sai da divisão, seguindo para 319. 


149 
Um Orc do Pântano fêmea despeja uma mistela es- 
caldante por cima da tua cabeça e ombros; tira 2 pontos 
à tua rorça. Cais novamente ao chão. Regressa ao pa- 
rágrafo 361 e termina o combate. 


150 
Os artigos que podes comprar nas barracas do mer- 
cado custam 2 Moedas de Ouro cada. Escolhe os que 
quiseres, mas aconselhamos-te a não gastar o dinheiro 
todo. Não te esqueças de deduzir os teus gastos do Qua- 
dro de Marcações. 


E 


151-152 


1 frasco de óleo de semente de salgueiro 
1 agulha e linha 

provisões equivalentes a 2 refeições 
1 isqueiro de isca e pederneira 

1 velho par de botas 

1 flecha antiga 

1 pedra-íman 

2 pérolas prateadas 

alguns metros de corda 

1 faca de arremesso 

1 rede de pesca 

1 pendente de cobre 


Depois de teres feito as tuas compras todas, podes 
sair de Arion e iniciar a missão (vai para o 200) ou 
dirigir-te às docas (passa para o 171). 


151 
Es atingido por uma bola de fogo. Subtrai 4 pontos à 
tua FORÇA e depois passa para o 215. 


152 
A questão que se põe não é tanto se conseguirás 
fazer a escalada, mas sim quanto tempo aguentarás sem 
cair. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, segue para o 182. 
Se ela te abandonou nesta jogada, vai para o 44. 


153-155 


153 

O túnel curva e, a certa altura, apercebes-te de que 
não passa de um pequeno desvio, em forma de meia- 
-lua, do túnel principal e que os dois túneis se juntarão 
algures mais à frente. Os estalidos que ouves, prove- 
nientes da couraça de uma Centopeia Gigante, avisam- 
-te de que o túnel tem dono. Estas criaturas são feroz- 
mente territoriais e não gostam que os seus lares sejam 
invadidos — a não ser que o invasor seja comestível! 


CENTOPEIA GIGANTE. perícia 9 FORÇA 12 


Podes fugir a qualquer altura (perdes 2 pontos de 
FORÇA devido à dentada que a Centopeia te dá nas cos- 
tas desprotegidas), retrocedendo e voltando ao túnel 
principal. Contudo, a Centopeia perseguir-te-á. Se op- 
tares pela fuga, vai para 0 54. Caso enfrentes e aniquiles 
primeiro a Centopeia Gigante, só depois seguindo para 
o túnel principal, passa para o 275. 


154 
Caminhando com dificuldade naquele pântano des- 
norteante, dás por ti no meio de um tufo de Erva Trepa- 
deira, Os seus braços agarram-se-te às pernas, fazendo- 
-te cair de cabeça, no lodaçal. Se já estiveste numa situa- 
ção semelhante, avança para o 226. Caso contrário, se- 
gue para o 214. 


155 
A maçaneta da porta da frente roda com facilidade 
e a porta abre-se sem ruído nas suas dobradiças bem 
oleadas. Vai para o 197. 


156-158 


156 
Podes agora escolher entre revistar a casa em ruí- 
nas, caso não o tenhas feito ainda (avança para o 391), 
ou seguir caminho, passando pela casa e caminhando 
em direcção ao sul (passa para 0 355). 


157 

Aterras em segurança na água fria, oleosa e tão pro- 
funda que os teus pés não tocam no fundo. Contudo, 
tens dois problemas a enfrentar. Primeiro, a água está 
amaldiçoada: se, nalgum momento da tua aventura, be- 
beste água de um poço (terás a palavra POÇO escrita 
no teu Quadro de Marcações), o veneno que ela conti- 
nha entra agora em acção e tens de deduzir 6 pontos à 
tua Força. Se ainda estiveres vivo, tens de enfrentar um 
segundo problema: vai ser muito difícil sair daqui! 
O chão do vestíbulo está muito acima de ti e, além 
disso, consegues ouvir e depois ver os Espectros, que te 
esperam lá no alto. Nadas um pouco em volta mas não 
consegues encontrar nenhuma solução visível para o 
teu dilema. A única hipótese que vês é subir pelas pare- 
des de pedra, servindo-te dos inúmeros buracos que 
nelas existem. Nos seus esforços para te alcançarem, os 
Espectros começam agora a cair à água, mas não sabem 
nadar e os seus corpos desintegram-se imediatamente 
ao tocarem nela. O fedor é quase insuportável! Sobes 
pela parede à tua frente (passa para o 108), pela que 
está atrás de ti (segue para o 167), pela que está à tua 
esquerda (vai para o 51), ou pela que está à tua direita 
(avança para o 274)? 


158 
As tuas mão agarram-se ao parapeito da janela — e 
são laceradas pelos minúsculos estilhaços de vidro que 


E if 


159-161 


o Barão lá cimentou. Cais pesadamente ao chão — sub- 
trai 2 pontos à tua Força. Podes agora dirigir-te para o 
sul, para o jardim do Barão, para aí tentares encontrar 
uma maneira de entrar na casa (avança para o 366) ou 
podes seguir para norte, em direcção à porta da frente 
(vai para o 114). 


159 
As sombras alongam-se à medida que sobes uma 
colina e olhas para baixo, para mais um vale. Montas 
acampamento (passa para o 277) ou caminhas noite 
dentro (avança para o 246)? 


160 
Passa-se uma hora ou mais antes que os anciãos, 
reunidos na cabana, te mandem chamar. Os guardas 
soltam-te. Tens as mãos dormentes das cordas aperta- 
es portanto decides não tentar fugir. Avança para o 


161 
«Erraste outra vez, Fang-zen», respondes. «Eu qua- 
se morri a rir com as histórias das tuas tentativas frus- 
tradas de fazer magia! Quando aquele feitiço de trans- 
formação deu para o torto e te transformaste em Gno- 


162-163 


mo... Quando é que vais voltar ao normal? Eu, no teu 
lugar, ficava-me pelo banditismo e deixava essas coisas 
intelectuais para outros!» O rosto de Fang-zen escurece 
de fúria e ele começa a levantar-se do assento. «Senta- 
-te, senta-te», ris. «Já não se pode brincar?» O teu ini- 
migo volta a sentar-se mas mantém um brilho perigoso 
no olhar. «Bem», continuas, «vamos a um joguinho da 
navalha»? Testa a tua Sorte. Se a operação surtir 0 efeito 
desejado, vai para o 132. Se a Sorte te abandonou desta 
vez, Fang-zen recusa-se a jogar e tu levantas-te para te 
ires embora; passa para o 87. 


162 

Glantanka ouve-te. Os seus raios gloriosos disper- 
sam o nevoeiro, permitindo-te ver que não estás longe 
da orla do pântano. Apressas-te a caminhar para terra 
firme, consciente de que os actos dos deuses são um 
mistério para os comuns mortais; estás ansioso por sair 
do pântano antes que Glantanka mude de ideias. Segue 
para o 281, 


Mal começaste a escalar o rochedo quando um ho- 
mem das cavernas aparece de uma das depressões por 
cima da tua cabeça e te esmaga os dedos com o seu 
bastão. A dor e a surpresa fazem com que largues a 
rocha e caias para trás, precisamente na trajectória do 
pedregulho. A tua aventura não passa daqui. 


164-166 


164 
Decides deitar umas gotas de óleo nas dobradiças 
enferrujadas do alçapão, de modo a evitar qualquer ruí- 
do indesejável. Feito isto, guardas o frasco na mochila, 
abres o alçapão e entras. Segue para 0 237. 


165 

, Embrenhas-te um pouco mais na floresta — o sufi- 
ciente para estares protegido pela vegetação. Não te 
atreves a entrar muito na floresta pois, na escuridão, as 
partes mais profundas são assustadoras. E tens razão 
em ter medo: se tivesses avançado mais, nunca terias 
saído dali com vida, pois esta floresta odeia invasores. 
Vais acabar por sair, mas não antes de perderes 2 pon- 
tos de FORÇA, dado que és literalmente atacado por ra- 
mos espinhosos e por raízes que passam rasteiras, 
quase esborrachado entre troncos de árvores. É dema- 
siado tarde para te dirigires à aldeia, portanto, vais ter 
de acampar ao relento. Segue para o 278. 


166 
Ainda derrubas cinco ou seis dos Flintskins antes de 
sucumbires a uma chuvada de cacetadas. A tua aventu- 
ra termina aqui. 


167-169 


167 

Quando chegas mais ou menos a meio da parede, o 
pedaço de pedra a que estás agarrado cede — mas para 
a parte de dentro, não para trás, para a água. Cais den- 
tro de uma espécie de cano inclinado e escorregas des- 
controladamente por ele abaixo. De repente, o cano 
termina... em pleno ar! Tens a certeza de que chegou o 
teu fim. Passa para o 71. 


168 

A cabeça de Dragão jaz no chão, jorrando sangue 
pelo pescoço. O Cradoc está imóvel no chão, mas tu 
não tiras os olhos dele, atento ao mais pequeno sinal de 
vida. Estás tão absorto a observá-lo que não reparas na 
cabeça de Dragão que desliza pela erva na tua direcção. 
Só dás por isso quando as suas mandíbulas se fecham 
em torno da tua perna. Horrorizado, serves-te da espa- 
da como se fosse uma catana, mas é demasiado tarde, 
Cais ao chão, de onde nunca mais te levantarás. 


169 

Quanto mais te aproximas da nuvem, mais te con- 
vences de que não há nada que a origine; não se trata 
do vapor da forja gigantesca de um ferreiro, por exem- 
plo. A nuvem parece simplesmente erguer-se do chão 
em vagas, voltando depois a cair no rio e no solo. O ter- 
reno circundante é árido e cinzento, e as árvores sem 
folhas formam silhuetas rígid Contudo, tens a nítida 
sensação de que existe consciência e inteligência por 
detrás deste miasma, pois as chamas verdes foram per- 
dendo intensidade à medida que te aproximavas, como 
se estivessem à espera de ver até onde te atreverias a ir. 
Subitamente, com um terrível rugido, o miasma dispara 
línguas de fogo contra ti. Se tiveres um escudo, vai para 


170-171 


o 140. Caso queiras fugir dali, passa para o 104, mas se 
preferires resistir ao miasma, avança para o 299. 


170 

Recordas-te do que te disse em tempos um feiticei- 
ro: se carregares a agulha com magia da pedra-íman e a 
deixares suspensa, em paralelo com o chão, esta apon- 
tará para norte. «Não aponta exactamente para norte», 
dissera o velho feiticeiro, «mas aproximadamente». 
O homem não te conseguira explicar exactamente a 
razão pela qual este truque funcionava, atribuindo o 
facto à magia da terra. Apressas-te a juntar o material 
necessário e sentas-te, pousando a agulha na tua coxa, 
enquanto tentas atar a linha em torno do centro da 
agulha. Lança dois dados. Se te sair um número inferior 
ou igual à tua PERÍCIA actual, vai para o 89, De contrá- 
rio, segue para o 134. 


171 
A zona das docas é óptima para recolha de informa- 
ções. Ali atracam navios de todos os cantos de Khul e 


ad 


172-173 


até de outros continentes. Sendo também um marinhei- 
ro experiente, não tens qualquer dificuldade em te inte- 
grares num grupo de pescadores que consertam redes 
num dos molhes, Passas algum tempo com eles, discu- 
tindo o tempo, e só mais tarde passas a assuntos de 
interesse mais geral. Contudo, a certa altura, o grupo 
começa a dispersar: a maré está propícia a fazerem-se 
ao mar. Podes perguntar-lhes se sabem alguma coisa 
sobre o rapto da princesa Telessa (passa para o 122), 
onde podes arranjar mais pérolas escarlate (avança para 
o 364), se Fang-zen já saiu de Arion (vai para 35) ou se 
sabem alguma coisa sobre a exploração das minas de 
ouro (segue para o 343). 


172 

Pouco depois de teres entrado no túnel, tropeças no 
cadáver ainda fresco de um Orc, sem dúvida vítima de 
alguma escaramuça com as tropas de Arachnos. Revis- 
tas o corpo mas não descobres nada de valor, excepto 
um capacete com a letra A gravada — o símbolo de 
Arachnos. Coloca o capacete na cabeça, se quiseres, e 
segue para o 210. 


173 

Da parte de trás do barco a remos surge o contorno 
pouco distinto de um homem. Os seus olhos cegos bri- 
lham com uma luz vermelha enquanto diz: «Qual é o 
teu desejo? Levo-te até ao meu Amo ou para fora deste 
lugar?» Deixas que ele te conduza ao seu Amo, quem 
quer ele que seja (passa para 0 247) ou preferes sair dali 
(avança para o 367)? Pode ainda dar-se o caso de não te 
sentires confortável com a situação e preferires nadar 
de volta para o tufo de erva, seguindo depois pelo mes- 
mo caminho por onde vieste (vai para o 29). 


174-176 


174 

Estás entretido a folhear facturas e guias de trans- 
porte dos produtos importados ou exportados pelo Ba- 
rão este mês, quando o canto de uma das folhas pega 
fogo na chama do teu isqueiro de isca e pederneira. As 
folhas de papel e as suas caixas de madeira seca incen- 
deiam-se tão depressa que quase parece uma explosão. 
Em poucos segundos o pequeno incidente transforma- 
-se num incêndio incontrolável, Só tens tempo de agar- 
rar numa mão cheia de papel e sair a correr da divisão: 
o teu cabelo já começa a ficar chamuscado. Lança um 
dado. Se te sair um 6, passa para o 261; de contrário, 
passa para o 192. 


175 
Se tiveres um escudo, vai para o 26. Se não tiveres, 
segue para o 113. 


176 
Pouco depois, um Orc que avançava distraidamente 
a olhar para trás choca contigo. Contudo, a criatura 
recupera rapidamente da surpresa e saca a sua espada. 


ORC PERÍCIA 7 FORÇA 6 


177-178 


Uma revista rápida ao corpo rende-te 2 Moedas de 
Ouro. Continuas a seguir o túnel mas o cuidado redo- 
bra, pois ouves ruídos em tudo semelhantes aos de um 
enorme exército. Ao passar uma esquina, escondes-te 
instintivamente atrás de um pedregulho ao deparar-se- 
-te uma cena surpreendente — uma enorme caverna, 
de tecto tão alto que se perde na escuridão cheia de 
fumo, pela qual estão espalhadas inúmeras fogueiras, 
tendas e bagagem de um exército. Milhares de Orcs, 
Gnomos, Mercenários Negros, Duendes das Trevas, Tro- 
lis e Ogres povoam todos os espaços livres. Os oficiais 
chicoteiam cruelmente os seus homens para os obrigar 
a trabalhar, e os gritos de homens e animais a serem 
torturados ecoam de pelo menos dois sítios. É uma cena 
verdadeiramente infernal. Não podes, obviamente, avan- 
gar. Tens de retroceder — passa para o 131. 


177 
O muro que rodeia a casa do Barão constitui uma 
barreira formidável — não há portas. Podes voltar ao 
portão principal, caso não tenhas ainda tentado, sem 
sucesso, entrar por aí (vai para o 125) ou tentar saltar o 
muro (segue para o 50). 


178 
Tens o medalhão com a letra A? Em caso afirmati- 
vo, avança para o 262; de contrário, vai para o 39. 


179-182 


179 

Num único movimento fluido, viras-te e deixas cair 
a lâmina da tua espada sobre a forma não identificada, 
fugindo depois para fora da cabana, antes que aquela 
tenha tempo de reagir. Aterrorizado, corres feito louco, 
sem olhar para trás, e acampas ao relento, com uma 
sólida fogueira para manteres afastado o teu medo e 
também os animais. Segue para o 278. 


180 
Isto provoca uma consternação considerável. Os an- 
ciãos murmuram e falam entre si durante muito tempo. 
Se foste conduzido até eles depois de teres tentado es- 
capar, vai para o 46; se permaneceste atado ao poste, 
avança para o 322. 


181 

, O homem ainda está vivo quando chegas ao pé dele, 
«És tu», diz ele com dificuldade. «O rei Jonthane man- 
dou-me... informação nova... procura... norte daqui...» O 
desgraçado não resiste aos ferimentos e morre. Deixas O 
seu corpo aos corvos: afinal é um enterro tão bom como 
outro qualquer. Diriges-te para norte, munido desta nova, 
ainda que incompleta, informação. Passa para o 289. 


182 
Como por milagre, quando cais aterras em cima do 
teu adversário invisível, o que te permite pôr imediata- 
mente de pé, pronto para lutar. Avança para o 339 mas 
reduz a FORÇA do teu inimigo em 1 ponto. 


183-185 


183 
Percorres metade do carreiro húmido e escuro. Ao 
fundo do mesmo, no jardim, algo de grandes dimensões 
se move no meio dos arbustos. Decides voltar para a 
parte da frente da casa. Testa a tua Sorte. Se ela te for 
favorável, avança para o 340. Se tiveres azar nesta joga- 
da, vai para o 107. 


184 

Farigiss, o deus do gelo e do frio, está admirado com 
o teu chamamento mas, como os mortais só raramente 
recorrem a ele, a não ser para o maldizer, fica satisfeito 
por poder responder ao teu pedido. Com o seu poder, 
gela o nevoeiro, transformando-o num bloco sólido de 
gelo — e tu morres congelado lá dentro! Talvez daqui a 
cem ou mil anos alguém te encontre, preservado no gelo. 


185 


Testa a tua Sorte. Se a jogada tiver o resultado espe- 
rado, consegues chegar ao cimo do muro em segurança. 
Se a sorte te abandonou, cais mal e torces um pé (per- 
des 1 ponto de rorça). Tens de começar a escalar nova- 
mente e, desta vez, chegas ao cimo. Entre o muro e a 
casa há um carreiro húmido e estreito. Podes saltar do 
muro para o parapeito de uma das janelas do andar de 
cima (passa para o 158) ou descer para o carreiro, cami- 
nhando depois para sul, em direcção ao jardim do Ba- 
tão. Uma vez aí, procuras uma maneira de entrar na 


186-188 


casa (avança para o 366). Se não pretenderes seguir 
nenhuma destas sugestões, dirige-te para norte, para a 
porta da frente (vai para o 114). 


186 
A criatura, que agora identificas como sendo um 
Orc do Pântano, tenta deslizar de baixo de ti mas não 
consegue. Tem-no seguro pela cabeça e apertas com 
força até ele perder os sentidos. Testa a tua Sorte. Se ela 
te sorrir, vai para 0 265. Caso contrário, segue para o 
92. 


187 
Embora tudo aconteça demasiado rápido para que 
consigas tomar verdadeiramente consciência do que se 
está a passar, apercebes-te de que o vulto escuro é Fang- 
-zen e que este acaba de atirar uma lança na tua direc- 
ção. Atiras-te ao chão e a lança faz ricochete contra 
uma rocha, espetando-se-te numa coxa. Subtrai 2 pon- 
tos à tua FORÇA. Fang-zen atira-se a ti, procurando vin- 
gança pelo roubo da sua missão. Ele também é um aven- 
tureiro intrépido e a sua PERÍCIA está apenas 2 pontos 
abaixo da tua, enquanto a sua Força é de 12. Só a sorte 
te poderá salvar neste combate, Se venceres, passa para 
030. 
188 
Saltas do casco apodrecido para o chão esponjoso. 
Consultas a tua bússola para te orientares, mas os con- 
tornos da lagoa só te permitem seguir para leste (vai 
para o 207) ou para norte (avança para o 346). 


189-191 


189 

Um bando de gansos voa em V lá no alto quando 
entras no bar — talvez seja um bom presságio. Sentas- 
-te num banco alto junto ao bar e tentas entabular con- 
versa com o proprietário, mas este está demasiado ocu- 
pado e apenas grunhe de vez em quando. Contudo, o 
teu vizinho diz-te que estes sons estranhos são o comen- 
tário mais inteligente que, em todos os anos que o co- 
nhece, já o ouviu proferir. Rodas o teu banco para ob- 
servar o ambiente. Nesse momento, uma velha de as- 
pecto asqueroso entra no bar, carregando alguns ramos 
murchos de urze. Pelos vistos já todos a conhecem, pois 
ela mal tem tempo de berrar «Comprem a minha urze 
da sorte» antes que o proprietário a corra para a rua à 
vassourada. Segues a velha para a rua (vai para o 10) ou 
aproximas-te da roda da sorte que está no fundo da 
taberna (segue para o 28)? 


190 

Bates na porta com o punho da espada até que ela é 
finalmente aberta por um jovem rude. Este está dispos- 
to a dar-te alojamento em troca de 1 Moeda de Ouro e 
4 refeições das tuas Provisões, dado que a terra para 
estes lados é rochosa e pouco fértil. Pagas o que ele te 
pede (avança para o 313), vais-te embora e voltas à casa 
queimada que fica ali ao lado (segue para o 224), ou 
será que preferes acampar algures ao relento (passa 
para o 278)? 


191 
Consegues soltar-te das mão que te agarram. Com 
um valente murro, pões um dos Flintskins fora de com- 
bate e depois desembainhas a tua espada e enfrentas o 
outro, que move um machado pequeno no ar. 


192 
GUARDA FLINTSKIN PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se o combate ainda decorrer ao fim do quarto Ata- 
que, mais uns quantos Flintskins começam a sair das 
suas cabanas (vai para o 166). Se venceres antes do 
quarto Ataque, avança para o 238. 


192 

Não tarda a que a casa inteira seja atingida pelas 
chamas. Só podes ficar na casa do Barão durante sete 
parágrafos. Se nessa altura não estiveres já lá fora no 
pátio, serás queimado vivo. Num pedaço de papel, toma 
nota do tempo que levas a sair da casa. O teu próximo 
destino será o primeiro dos sete a que tens direito. A porta 
que conduz à divisão de onde saíste está bloqueada 
pelas chamas. Queres inspeccionar a divisão em que te 
encontras (vai para o 148) ou abandona-la através da 
única porta existente (avança para o 319)? 


193-195 


193 

Depressa descobres um rasto de sangue que conduz 
a uma concavidade. Um Orc-Troll jaz por terra, morto 
ou moribundo, enquanto um outro observa atentamen- 
te o desconhecido ferido. Começas a sentir que os cor- 
vos de algum modo te conduziram até ali de propósito, 
para uma armadilha. Se tiveres uma faca de arremesso, 
avança para 0 363; de contrário, aproximas-te sorratei- 
ramente por trás do Orc-Troll (segue para o 336). 


194 

Se a tua pontuação de ForçA for inferior a 12, su- 
cumbes ao fumo e às chamas enquanto tentas derrubar 
a parede e a tua aventura termina aqui. Caso a tua 
PERÍCIA seja actualmente de 12 ou mais pontos, conse- 
gues deitar a parede abaixo e escapar da aldeia, que 
está agora num caos total. Quando finalmente paras 
para observar o teu troféu, apercebes-te de que se trata 
de um pequeno ramo de uma antiquíssima árvore de 
ébano, com cerca de 30 centímetros de comprimento e 
um hexagrama prateado, ligeiramente saliente, numa 
das pontas. O ramo tem ainda o número 158 gravado 
(toma nota deste facto) e parece ter sido um totem 
importante para a aldeia. Avança para o 302. 


195 

Um pouco mais tarde, um rugido assustador irrom- 
pe do meio do nevoeiro à tua frente. Há muitos, muitos 
anos, quando este pântano era um lago, uma maldição 
terrível caiu sobre uma região das suas margens que 
passou a ser habitada por um Devorador de Carne. Es- 
tes enormes monstros serpentinos são capazes de desli- 
zar pela terra e pela água a uma velocidade inacreditá- 
vel. Actualmente só há uma criatura destas em Khul; 


196-198 


está velha, velha como as montanhas, mas o seu apetite 
é ainda devorador e é um adversário de peso. 


DEVORADOR DE CARNE PERÍCIA 10 


Se conseguires vencer, podes escolher entre os pará- 
grafos 311 e 154. 


FORÇA 16 


196 
Não perdes mais tempo; tratas de sair imediatamen- 
te da povoação. Vai para o 69. 


197 

Estás no vestíbulo da mansão do Barão. Uma escada- 
ria larga conduz aos andares de cima e no vestíbulo há 
várias portas que conduzem a outras divisões. Contudo, o 
próprio Barão foi alertado para a tua presença e encontra- 
-se mais ou menos a meio das escadas, olhando para baixo, 
para ti. «Que queres, desconhecido?», pergunta ele com 
arrogância. «Informação», é a tua resposta breve. Avanças 
sobre ele ao mesmo tempo que respondes (segue para o 
395) ou ficas onde estás (passa para o 225)? 


198 
Escolhes uma cabana na orla da aldeia e aproximas- 
-te sorrateiramente da entrada que está coberta por um 
pano bordado. Não ouves nenhum ruído vindo do inte- 
rior, Afastas O pano e entras (vai para o 250) ou prefe- 
res sair da aldeia (avança para o 302)? 


ud 


199-201 


199 

Agora não há retorno possível. Qualquer que tenha 
sido a origem da bola de fogo, vais ter de a enfrentar. 
Continuas a percorrer o túnel de rastos. Subitamente, 
o túnel termina numa pequena caverna subterrânea. 
No chão dessa caverna há um charco de lava que de 
vez em quando expele bolas de fogo em todas as direc- 
ções. Nas paredes do lado esquerdo e direito da caver- 
na há umas saliências estreitas. Podes seguir por qual- 
quer uma delas, mas tens de chegar à entrada do túnel 
que fica do outro lado da caverna antes de seres afec- 
tado pelo calor e pelos vapores. Lança um dado três 
vezes e toma nota da sequência dos números que te 
sair, bem como do total. Se o total dos lançamentos 
for entre 3 e 9, passa para o 22; se for entre 10 e 18, 
avança para o 252. 


200 

Três dias depois, ainda caminhas em direcção a oeste. 
Até agora não viste qualquer sinal dos raptores, embora 
tenhas tido, várias vezes, a sensação de estares a ser ob- 
servado. Se tiveres contigo a carta do rei Jonthane, o selo 
real indicar-te-á onde te deves dirigir para encontrar os 
raptores. Se vieste sem a carta, falhaste a tua missão. 
A tua vinda será a causa da morte da linda e inocente 
princesa, tal como te tinha avisado o rei Jonthane. 


201 
Até agora, poucas foram as batalhas que já travaste 
que se tenham revelado tão duras quanto esta. Estás 
contentíssimo por teres derrotado o Rastejante do Char- 
co. Soma 1 ponto à tua sorte. Saltas por cima do char- 
co, servindo-te do cadáver, que jaz de barriga para cima, 
como se fosse um trampolim. O túnel continua para 


202-204 


além do charco e termina numa porta como a que usas- 
te ao entrares. Ao lado da porta, na parede, há uma 
alavanca semelhante à primeira. Observas cuidadosa- 
mente o tecto, as paredes e o chão, mas não consegues 
detectar nenhuma armadilha. Empurras a alavanca para 
cima (avança para o 335) ou puxa-la para baixo (passa 
para o 305)? 


202 

O porteiro enfia avidamente o dinheiro na sua bolsa 
e deixa-te entrar (deduz 4 Moedas de Ouro do teu Qua- 
dro de Marcações). Feito isto, desaparece novamente no 
interior da casa. Aproveitando o facto de ele não estar a 
ver, esgueiras-te ao longo de um carreiro que circunda o 
lado oeste da casa (vai para o 183) ou diriges-te destemi- 
damente à porta da frente da mansão (passa para o 155)? 


Ends e 
a: 


203 
Está tão escuro que cais e fazes uma distensão mus- 
cular na coxa. Subtrai 1 ponto à tua PERÍCIA e coxeia até 
ao parágrafo 276. 


204 
Nada se move quando entras na cabana. Olhas rapi- 
damente em volta e depois atravessas o que resta da 


205 


única divisão, para espreitar pelo buraco existente na 
parede do fundo, que servia de janela. Um pedaço cha- 
muscado de serapilheira esvoaça ao sabor da brisa. Sen- 
tes um arrepio gelado a percorrer-te a espinha, apesar 
de não estar frio: algo de maléfico se passou aqui. De 
repente, pelo canto do olho, detectas o leve movimento 
de uma forma arredondada, encolhida ao canto da divi- 
são. Cheio de medo, viras-te e atacas a forma antes que 
ela tenha tempo de reagir (vai para o 179) ou limitas-te 
a desembainhar a espada, preparando-te para o que 
quer que ela seja (segue para o 62)? 


205 
Dá baixa da pedra no teu Quadro de Marcações. O Ore 
fala pelos cotovelos mas não diz nada que te possa ser 
útil. A única coisa que se pode considerar minimamente 
útil é uma receita para cozinhar cogumelos sarapinta- 
dos de vermelho. Podes seguir viagem passando para 
um dos seguintes parágrafos: 55, 154 ou 365. 


206-207 


206 
A forquilha por pouco não te arranca uma orelha, 
passando mesmo a rasar e cravando-se no tronco de 
uma árvore. O jardineiro atira-se a ti, empunhando uma 
foice afiadíssima. 


JARDINEIRO PERÍCIA 8 FORÇA 7 


Se, ao determinares o teu Poder de Ataque, lança- 
res um double (em qualquer dos Ataques), consegues 
partir o cabo da foice e acabas facilmente com o Duen- 
de das Trevas. Caso o combate dure mais do que quatro 
Ataques, segue para o 291. Se venceres antes do final 
do quarto Ataque, avança para o 366. 


207 

Segues caminho com dificuldade, com uma sensação 
de medo e impotência a pesar sobre ti. Alguns dos pânta- 
nos de Khul são habitados por criaturas raras... e este é-o 
seguramente. Os Semerles são criaturas congeladas no 
tempo, relíquias de há muitos milhares de anos. Meio- 
-peixe, meio-répteis, são anfíbios e comem carne em pu- 
trefacção, armazenando-a debaixo de água até esta apo- 
drecer. Um macho adulto — como aquele que tens à tua 
frente — pode atingir os dois metros de comprimento e 
pesar até cem quilos. O seu corpo atarracado é constituí- 
do apenas por músculo e um movimento da sua cauda é 
capaz de matar muitas criaturas — se sobreviverem às 
suas garras e às presas protuberantes dos seus maxilares. 


SEMERLE PERÍCIA 6 | FORÇA 14 


Cada vez que venceres um Ataque, tens de lançar um 
dado para ver se consegues evitar a sua cauda. Se te sair 
um 5 ou um 6, a cauda atinge-te, fazendo com que percas 
2 pontos de rorça. É claro que não precisas de fazer esta 


208-211 


operação a seguir ao Ataque em que matas o monstro — 
se viveres tempo suficiente para o fazer! Se conseguires 
sobreviver a este formidável adversário, vai para o 24. 


208 
A certa altura, deparas-te com a teia peganhenta de 
uma Aranha Gigante. Pior que isso, dás de caras com a 
própria aranha! A sua capacidade de ver na escuridão faz 
dela um adversário invencível para a maioria das pessoas. 


ARANHA GIGANTE PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se venceres, destróis a teia, ouvindo de imediato um 
ribombar sinistro. Só tens tempo de correr para a frente 
para evitares ser apanhado por um desmoronamento. 
Agora não há volta possível: a boca do túnel está com- 
pletamente obstruída. Risca a corda do teu Quadro de 
Marcações antes de passares para o parágrafo 18. 


209 
Isto é de mais, até para um grande guerreiro como 
tu. Cais ao chão, jorrando sangue de vários ferimentos. 
Não conseguirás levar a tua aventura até ao fim. 


210 
Da boca do túnel lateral que se segue, vem um ri- 
bombar indistinto. Entras neste túnel (vai para o 111) 
ou continuas a descer (segue para o 234)? 


211 
O Algueire é um estabelecimento com certa classe 
onde as empregadas usam farda c os assentos são forrados 
com uma imitação de pele de lagarto. Os clientes têm de 
pagar 2 Moedas de Ouro à entrada mas, uma vez lá den- 
tro, a comida e as bebidas parecem ser de graça. Pagas e 
entras no estabelecimento (passa para o 233), vais antes 


212-214 


ao bar que fica do outro lado da rua (segue para o 189) ou 
preferes dar o dia por terminado (avança para o 388)? 


212 

A moleza é um dos efeitos mágicos que o nevoeiro tem 
sobre ti: a depressão torna-se cada vez mais profunda, 
como se o próprio lodaçal te estivesse a sugar. Num canti- 
nho recôndito da tua mente ainda arde uma pequena cha- 
ma de determinação, mas vais precisar de muita força 
mental para a fazeres vir ao de cima. Lança três dados. Se 
o total do lançamento for inferior ou igual à tua FORÇA 
actual, vai para o 236; caso seja superior, passa para o 288. 


213 

O desespero empresta-te qualidades de actor. A tua 
imitação de um Gato do Deserto até a ti parece convin- 
cente. Seja como for, o Ogre dá meia volta e afasta-se 
pesadamente, praguejando contra Tiddles. Diriges-te ago- 
ra para a parte da frente da casa. Ninguém se move dentro 
da casa do porteiro, do outro lado do pátio, quando rodas 
a maçaneta da porta principal. Esta abre-se sem ruído, nas 
suas dobradiças bem oleadas. Segue para o 197. 


214 
Chegas junto do tronco meio submerso, meio podre, 
de um velho salgueiro. Entras para dentro do tronco 
oco (avança para o 398) ou preferes não o fazer (segue 
para o 99)? 


215-217 


215 
Se, com o terceiro dado, lançaste um número entre 1 e 
4, vai para o 15. Se te saiu um 5 ou um 6, passa para o 324. 


216 

Avanças lentamente, pois gastas muito tempo a se- 
guir o rasto de Otus, procurando erva pisada, pedras 
reviradas, ramos partidos — qualquer coisa que te pos- 
sa indicar a direcção por ele seguida. A meio da manhã, 
ainda só avançaste um ou dois quilómetros e decides 
fazer uma pausa para descansar à sombra de um grupo 
de carvalhos. Analisando a situação, concluis que a me- 
lhor solução é entrar nas terríveis Terras Inóspitas, pois 
tudo indica que foi para aí que seguiu Otus. 

Ao meio-dia do dia seguinte, chegas à fronteira das 
Terras Inóspitas, sendo confrontado com um rio de águas 
rápidas, cuja superfície se encontra conspurcada com 
espuma e peixes em putrefacção. Tens de encontrar uma 
maneira de o atravessar: podes seguir rio acima, para 
norte (vai para o 68) ou rio abaixo, em direcção ao sul 
(passa para o 220). 


217 
Encurralado entre estas duas bestas enormes, não 
tens qualquer hipótese. A tua aventura chegou ao fim. 


218-219 


218 
Os papéis nos quais agarraste são completamente 
inúteis. Sais da divisão em chamas, passando para o 
parágrafo 192. 


219 

É literalmente uma cidade fantasma! Uma multidão 
de Espectros avança pela rua fora, na tua direcção, em- 
purrando e acotovelando-se uns aos outros, excitados 
com a perspectiva de carne fresca. Decides que é me- 
lhor desaparecer dali. Tens duas hipóteses: voltas para 
dentro do edifício imponente do qual acabas de sair, 
saltando depois para a cave alagada, que é o único es- 
conderijo possível (segue para o 157) ou corres por uma 
rua secundária abaixo e sais da cidade (vai para o 69). 


220-221 


220 

À medida que avanças rio abaixo, este torna-se cada 
vez mais lento, até quase caminhares lado a lado com as 
barrigas brancas dos peixes mortos. Estás a caminhar ao 
longo de um carreiro estreito, ladeado, à tua esquerda, 
por arbustos de tojo espinhosos, e à tua direita pelo rio 
oleoso. De repente, à tua frente, aparecem dois Merce- 
nários Negros. Estes mutantes — um cruzamento entre 
Duende das “Trevas e Orc — são por vezes vistos no 
norte de Khul. Os dois que se encontram à tua frente 
estão em patrulha e não hesitam em avançar para te 
tratarem da saúde, movendo as suas cimitarras denta- 
das no ar. A tua sorte é que o carreiro é tão estreito que 
eles só podem chegar até ti à vez. 


E PERÍCIA FORÇA 
Primeiro MERCENÁRIO 
NEGRO á À 10 
Segundo MERCENÁRIO 
NEGRO 6 8 


Cada vez que perderes um Ataque, lança um dado 
adicional. Se te sair um 1, vai para o 45; caso lances um 
6, passa para o 259; de contrário, continua a lutar. Se 
saíres vitorioso, avança para 0 271. 


221 

Vais ter de saltar de tufo de erva em tufo de erva, 
portanto guardas a tua preciosa bússola na bolsa. Lança 
um dado seis vezes para os primeiros seis tufos. Se, 
nalguma destas jogadas, te sair um número igual ao do 
tufo para o qual vais saltar a seguir (isto é, se te sair um 
1 para o primeiro salto, um 2 para o segundo salto, etc.) 
falhas o teu objectivo e cais à água (avança para o 387). 


222-224 


Caso consigas chegar são e salvo ao sexto tufo, segue 
para o 318. 


222 

Entras no Beco dos Vimeiros e vês mais duas taber- 
nas, um pouco mais à frente, uma de cada lado da rua. 
Se não tens contigo a carta que o rei e a rainha entrega- 
ram a Fang-zen, apercebes-te agora de que a tua tarefa 
é irrealizável e que tens de começar do início ou, talvez, 
procurar outra aventura. Ou então, já que começaste a 
beber, mais vale continuares a fazê-lo! Vais até ao Al- 
queire, que fica do lado direito (segue para 0211) ou ao 
bar Veneno de Duende, que fica do lado esquerdo da 
rua (passa para o 189)? 


223 
Vais ter de lutar com o Orc-Troll. 


ORC-TROLL Perícia 7 FORÇA 8 
Se o derrotares, vai para o 27. 


224 
À medida que te aproximas da cabana em ruínas, 
apercebes-te, pelo cheiro, de que o incêndio não ocor- 
reu há muito tempo. Na verdade, quando apoias a 
mão na ombreira da porta, esta está ainda quente; lá 
dentro, as vigas do telhado ainda fumegam... Mas o 
mais grave é que tocaste em algo pegajoso na om- 


225-228 


breira da porta; mesmo na escuridão, identificas a 
substância como sendo sangue. Entras para dentro 
da casa (passa para o 204) ou tratas de sair dali, para 
outro local que te chamou a atenção (segue para o 
190)? 


225 
Como todos os fanfarrões provocadores e tirânicos, 
o Barão não passa de um cobarde, preso num mundo 
inventado, no qual é um corajoso herói. Mas como acre- 
dita piamente no mito por ele próprio criado, avança 
pela escada abaixo para lutar contigo. Vai para o 72. 


226 
A esta altura, já as tuas idas e vindas despertaram o 
monstro que se encontra sob a superfície da água. Basta-lhe 
fechar uma vez a sua bocarra para pôr fim à tua aventura. 


227 
Continuas sem encontrar nada na divisão, apesar de 
teres agarrado numa das tochas da câmara de torturas, 
para conseguires ver melhor. A voz é um Feitiço de 
Ilusão, desencadeado pela abertura da porta entre as 
duas divisões. Volta para o 319. 


228 

Um alçapão, situado no tecto, abre-se e um Devora- 
dor de Ferro cai-te em cima da cabeça. Esta criatura 
gelatinosa consome, em poucos segundos, qualquer ob- 
jecto feito de ferro. Se tinhas um capacete na cabeça, já 
não tens! Caso tenhas um suplente, podes colocá-lo na 
cabeça. Depois de sacudires a criatura para o chão, aca- 
bas com ela com dois golpes da tua espada. De seguida, 
empurras a alavanca até acima; avança para o 326. 


229-230 


229 

Quando levantas uma das metades do alçapão de 
portinhola dupla, as suas dobradiças enferrujadas chiam 
desalmadamente. Ficas imóvel durante alguns segun- 
dos e uma luz ilumina uma das janelas do andar de 
baixo, banhando de luz uma parte do jardim. Corres 
para o carreiro lateral (passa para o 114) ou ficas onde 
estás (segue para o 315)? 


230 


Dobras-te o mais que podes, contorces-te, fazes ca- 
retas e grunhes como se estivesses a sofrer, reacções 
que, em qualquer língua, equivalem a dores intensas. 
Os guardas aproximam-se para ver o que se passa. Dás 
uma joelhada no queixo de um deles, pondo-o fora de 
combate e, ao mesmo tempo, desembainhas a espada 
para enfrentar o outro. 


GUARDA FLINTSKIN PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se, no final do quarto Ataque, o combate não tiver 
ainda terminado, mais uns quantos Flintskins começam 
a sair das suas cabanas (vai para o 166). No entanto, se 
venceres o teu adversário antes do final do quarto Ata- 
que, segue para o 238. 


CT TO + TS 


231 


231 

Agora tudo começa a fazer sentido: Arachnos, o 
Ladrão de Vidas, anda outra vez a fazer das suas. Há 
séculos atrás, no promontório mais a nordeste de Khul, 
havia uma bela e próspera cidade comercial chamada 
Faleha; a pouco e pouco, Arachnos conseguiu apode- 
rar-se de todos os rendimentos da cidade. Contudo, 
embora tivesse de pagar os salários dos seus servos, sol- 
dados e lacaios, cujo número aumentava constantemen- 
te, o interesse principal de Arachnos não era propria- 
mente a riqueza material. Como criatura do Caos que 
é, ele semeia o Caos e o Mal por onde quer que passe e, 
ao contrário dos rufiões que normalmente encontras 
nas tuas aventuras, este é suficientemente inteligente 
para arquitectar planos mais subtis para espalhar o Mal. 
E nisso, e não nas riquezas, que está o seu verdadeiro 
prazer. Desta vez parece que Arachnos está de olho em 
Arion. Ele quer manipular o comércio do ouro até con- 
seguir controlar o suficiente da cidade para fazer cair o 
rei. Duvidas que os seus planos se fiquem pelo controlo 
do norte de Khul; ele tenciona criar um Império do 
Mal. De repente, apercebes-te de que Otus ainda está a 
falar contigo. Passa para o 137. 


232-233 


232 

Agarras no cilindro e recuas para o caso de aconte- 
cer alguma coisa. Nada acontece, a não ser teres parti- 
do um dos dedos do esqueleto quando tiraste o cilindro. 
Numa das suas pontas há um sol e o número 55 grava- 
dos (toma nota destes factos no teu Quadro de Marca- 
ções). Guardas o cilindro na tua bolsa. Vais agora expe- 
rimentar a coroa (avança para o 307) ou preferes sair 
do navio (vai para o 188)? 


233 

Deduz 2 Moedas de Ouro do teu Quadro de Marca- 
ções e soma 4 pontos à tua Força devido à comida que 
ingeriste no Alqueire. Depois de comer, olhas em volta, 
observando o resto da clientela. Um grupo sentado a 
uma das mesas fala em voz alta. Protegidos por dois 
capangas, dois criminosos de pele escura entretêm as 
suas namoradas. No entanto, parecem ter sido localiza- 
dos por agentes da Guarda da Cidade, que os estão a 
interrogar. 

«Acusa-me de planear um assassínio?», ouves um 
dos homens gritar. «Somos apenas dois canalizadores 
honestos, não é Igiul?» 

«Isso mesmo, Oiram», responde o outro. «Não saí- 
mos daqui a noite toda. Há aqui muitas testemunhas — 
basta olharem em volta.» 

Ficas aqui, sujeitando-te a seres interrogado pe- 
los guardas (vai para o 283) ou vais-te embora, até 
porque acabas de chegar, pelo que não poderás aju- 
dar em nada. Se te fores embora, podes escolher en- 
tre entrar no bar que fica do outro lado da rua (passa 
para o 189) ou dar o dia por terminado e ir dormir 
(segue para o 388). 


234-237 


234 
Consegues ver o chão a aproximar-se lá em baixo, 
mas há ainda mais túneis secundários pela frente. Co- 
meças a gostar de flutuar pelo ar; entras no túnel que se 
aproxima (avança para o 356) ou continuas por aquele 
em que estás agora (vai para o 9). 


235 

Estás a dormir profundamente quando, de repente, 
acordas sobressaltado. Que foi aquilo? Vindo de algu- 
res do teu lado esquerdo, ouves um som semelhante a 
alguém ou alguma coisa a fungar ou a farejar. Levantas- 
-te de um salto, deparando-se-te uma Loba do Bosque 
solitária que acaba de se banquetear com as Provisões 
que tinhas na mochila. Os seus olhos vermelhos brilham 
à luz da fogueira e ela defende-se selvaticamente, pois 
tem os filhotes à sua espera na toca. 


LOBA DO BOSQUE PERÍCIA 6 FORÇA 8 


Se venceres este combate, descobres que ela comeu 
metade das tuas Provisões (arredonda os números ím- 
pares para baixo). Consegues dormir minimamente bem 
o resto da noite e, na manhã seguinte, tentas encontrar 
o rasto de Otus. Segue para o 216. 


236 
Obrigas-te a levantar e a seguir caminho, recordan- 
do o velho ditado «Enquanto há vida, há esperança.» O 
teu cérebro ganha vida nova. Se tiveres uma pedra-íman 
e uma agulha e um pouco de linha, passa para o 170. 
Caso contrário, avança para o 290. 


237 
Alcanças suavemente o chão e encontras-te numa 
adega, como era de esperar. O chão está coberto de pó 


E aa 


238-239 


e a divisão não parece ser usada há vários anos. Espa- 
lhados por todo o lado, sem qualquer ordem aparente, 
estão caixotes, metade de uma cama e uma gaveta de 
uma cómoda há muito esquecida. Inspeccionas a divi- 
são (vai para o 3) ou não? Caso decidas pela negativa, 
tens de sair pela única forma existente: uma porta de 
madeira, a leste (segue para o 80). 


238 
Paras, mal te atrevendo a acreditar que ninguém 
ouviu a escaramuça, por mais breve que esta tenha sido, 
Contudo, não há qualquer movimento. Deixas a aldeia 
o mais depressa possível (avança para o 302) ou vagueias 
por ali (passa para o 31)? 


239 

A forquilha apanha-te uma manga — e um bocado 
de carne — pregando-te a uma árvore (perdes 2 pontos 
de Força) e deixando-te impossibilitado de te defende- 
res. Cerrando os dentes, moves o outro braço para pu- 
xar a forquilha. Lança três dados. Se o total do lança- 
mento for superior à tua FORÇA actual, o Duende das 
Trevas aproxima-se de ti antes de te conseguires libertar 
e a última coisa que vês é a sua foice a brilhar na luz 
fraca, à medida que se aproxima do teu pescoço. Caso 
lances um total inferior ou igual à tua pontuação de 
FORÇA actual, consegues libertar-te a tempo, podendo 
assim defender-te. 


JARDINEIRO PERÍCIA 8 FORÇA 7 


Se, ao determinares o teu Poder de Ataque, alguma 
vez te sair um double, isso significa que conseguiste cor- 
tar através do cabo de madeira da foice, não tendo de- 
pois nenhuma dificuldade em pôr o Duende das Trevas 


240-242 


fora de combate. Caso o combate dure mais do que qua- 
tro Ataques, vai para O 291, Se derrotares o teu adversá- 
rio em menos tempo que isso, avança para o 366. 


240 
A maça dele atinge-te na cabeça. Consegues pór-te 
de pé novamente, mas estás tonto. Reduz o teu Poder 
de Ataque em 1 ponto durante este combate. Avança 
para o 339. 


241 

Desembainhas a espada e metes a ponta da lâmina 

na fissura. A vala é um local sagrado para os primiti- 
vos Homens das Cavernas, que apaziguam os pode- 
res subterrâneos que causaram O cismo com sacrifí- 
cios de animais. Eles têm estado a observar O teu 
avanço ao longo da vala. Ao meter a ponta da espada 
na fissura, insultaste os seus deuses. Furiosos, empur- 
ram um pedregulho enorme € arredondado de uma 
das cavernas, fazendo-o rolar pela rampa abaixo, atrás 
de ti. O ribombar que ele faz ao ganhar velocidade 
alerta-te para o perigo e faz-te virar para trás. Que- 
res tentar correr mais depressa que O pedregulho (vai 
para o 133), procuras uma fissura suficientemente lar- 
ga ou uma caverna para te poderes esconder (avança 

para o 345), escalas uma das faces rochosas e cheia 

de buracos (vai para o 163) ou tentas saltar por cima 

da pedra, que se aproxima cada vez mais de ti (segue 

para o 249)? 


242 
Tens contigo um pouco de óleo de semente de sal- 
gueiro? Se a resposta for afirmativa, passa para o 164. 
Se for negativa, segue para O 229. 


243-246 


243 

Passado pouco tempo, um dos guardas murmura algo 
para o colega e depois levanta-se e desaparece; finges 
estar com umas tremendas cólicas no estômago. cannes 
guindo fazer com que o segundo guarda se aproxime 
Dás-lhe um valente pontapé nos queixos, ao mesmo 
tempo que lhe dás com a mão na parte de trás do pesco- 
ço. O guarda cai ao chão, sem sentidos. Tentas escapar 
da aldeia (avança para o 302) ou agarras num toro in- 
candescente da fogueira e atira-lo para o telhado de 
colmo da cabana dos anciãos (vai para o 11)? 


244 
Rs uma Pedra-da-Verdade entre os teus perten- 
ces? Se tiveres € a quiseres usar, avança para o 264. De 
contrário, segue para o 303. 


7 245 

Es imediatamente acometido de cólicas no estôma- 
go; perdes 2 pontos de rorça. Se quiseres, podes agora 
experimentar os cogumelos com pintas azuis (vai para o 
136) ou com pintas vermelhas (avança para o 330). Em 
alternativa, podes seguir caminho (passa para o 69). 


246 
A noite cai e o denso nevoeiro toma conta de tudo, 
mas não interrompes a tua penosa caminhada. No meio 
da escuridão movem-se formas meio visíveis, meio iden- 
tificáveis, que brilham fantasmagoricamente, e a humi- 
Ga ensopa-te até aos ossos, Os Fantasmas 
de Inóspitas conduzem-te para a morte, num 


247-248 


247 

O barquito desliza sem esforço sobre as águas do rio, 
sem causar a mais leve ondulação, até parar ao embater 
suavemente contra o casco apodrecido de uma velha bar- 
ca. Saltas da pequena embarcação para a barca e a pri- 
meira afasta-se, deslizando em silêncio. É óbvio que a 
barca foi usada como barca funerária para uma persona- 
lidade de sangue real: a meio do convés jaz um esqueleto 
já antigo, com os restos das suas vestes, em tempo ricas, 
agora a penderem-lhe em farrapos dos ossos. Uma coroa 
incrustada de jóias rolou de cima da cabeça e está agora 
a pouca distância, no convés. O esqueleto segura um 
cilindro metálico numa das suas mãos ossudas. A barca 
está encalhada na margem do lago, portanto podes aban- 
doná-la sem qualquer dificuldade. Saltas para a margem 
(vai para o 188), experimentas a coroa (avança para o 
307) ou pegas no cilindro (segue para o 232)? 


248 
Ophis atira-se furiosamente a Oman, gritando «La- 
drão! Ladrão!», e começa a espancá-lo com a sua besta. 
Enquanto estes dois estão ocupados um com o outro, 
tens de te livrar de Otus. 


OTUS PERÍCIA 9 | FORÇA 12 


Se o derrotares, descobres que Oman e Ophis se 
puseram um ao outro fora de combate, portanto acabas 
com eles num ápice. De seguida, voltas-te novamente 
para Otus, que está quase morto, e cxiges que ele te 
diga como hás-de derrotar Arachnos. Se tiveres a Pe- 
dra-da-Verdade, segue para o 298; de contrário, a única 
coisa que podes fazer é assistir enquanto Otus expira 
pela última vez (passa para o 284). 


249-250 


249 
Lança dois dados. Se lançares um número inferior 
ou igual à tua PERÍCIA actual, consegues escapar ao pe- 
dregulho, que rola inofensivamente pela vala abaixo (se- 
gue para o 146). Caso te saia um número superior à tua 
pontuação de pERíCIA, partes uma perna e a tua aventu- 
ra termina sob as mocas dos homens das cavernas. 


250 

A cabana está deserta; talvez pertença a um dos 
anciãos que se encontram neste momento na reunião. 
Revistas rapidamente a habitação mas não encontras 
nada. À esta altura, já o corpo do Flintskin que mataste 
há pouco foi descoberto e andam à tua procura. Tens de 
passar por seis cabanas para alcançar alguma segurança 
longe da aldeia e da equipa de busca, armada com to- 
chas. Lança um dado seis vezes. Se alguma vez te sair 
um número igual ao da cabana pela qual estás a passar, 
és descoberto (passa para o 41). Caso consigas sair da 
aldeia em segurança, avança para o 302. 


251-253 


251 
Vais ter de lutar com o porteiro com ar de Orc antes 
de poderes sair. 


PORTEIRO PERÍCIA 6 FORÇA 6 
Se derrotares o teu adversário, encontras um molho de 


chaves na sua casa e não perdes tempo a abrir os portões e 
a escapar de volta para a cidade. Avança para o 359, 


252 
Se, com o segundo dado, lançaste um número entre 
1e5, vai para o 215; se lançaste um 6, segue para o 151. 


253 

Estás de novo sozinho no pântano e ainda comple- 
tamente perdido. Em situações de crise todas as criatu- 
ras inteligentes se voltam automaticamente para a ora- 
ção: enviam apelos mentais a poderes superiores a si 
próprios, e tu não és excepção. Aliás, a oração parece 
ser a tua única esperança. Ofereces uma prece a Arach- 
nos (vai para o 178), a Glantanka (avança para o 332), 
ou a Farigiss (segue para o 184)? 


254-256 


254 

Ainda bem que és cauteloso, pois está cada vez mais 
escuro e apenas consegues ver a forma do jardineiro, 
sentado com as costas apoiadas num muro baixo. Infe- 
lizmente para ti, a sua mãe era da raça dos Duendes das 
Trevas, portanto ele tem uma audição apuradíssima, Já 
havia dado pela tua aproximação há bastante tempo e 
espera-te, imóvel e de forquilha na mão. Mal chegas a 
uma certa distância dele, o jardineiro lança a forquilha 
na direcção do sítio em que calcula que estás. Testa a 
tua Sorte. Se ela te sorrir, segue para o 206; caso contrá- 
rio, passa para 0 239. 


255 

Os maxilares do esqueleto abrem e fecham-se al- 
gumas vezes, rangendo, enquanto ele tenta falar após 
tantos anos de silêncio. Finalmente, as palavras come- 
çam a sair: «Para que nos serve isto, forasteiro?», gras- 
na o esqueleto. «Es um idiota mas não é mau. Podes 
seguir caminho.» A horda de esqueletos pára, deixan- 
do de fechar o cerco à tua volta e permitindo que 
continues a tua caminhada. Podes agora inspeccionar 
a casa em ruínas (avança para o 391), passar por ela e 
seguir para norte (passa para o 263) ou dar meia volta 
e seguir para sul (vai para o 355). Se tiveres a Pedra- 
-da-Verdade entre os teus pertences e a quiseres tentar 
usar contra o líder dos esqueletos, antes de partires, 
segue para o 78. 


256 
Consegues cortar as cordas que te prendem os pul- 
sos sem que os guardas dêem por isso! Estes estão sen- 
tados no chão a alguma distância de ti, à tua direita e à 
tua esquerda. Tentas esgueirar-te para longe dali (vai 


O SS 


257-260 


para o 300) ou procuras arranjar maneira de eles se 

aproximarem (segue para o 230)? Em alternativa. po- 

des esperar e ver o que acontece (passa para o 243) 
ES ag 


257 

O Barão está surpreendido com o teu ataque. Ele 
esperava que tu accionasses uma armadilha instalada 
no segundo degrau, mas tu saltaste por cima deste, apa- 
nhando-o de espada ainda embainhada. A tua aa 
termina com a tua cabeça a embater contra o seu estô- 
mago. o Barão dobra-se em dois devido à dor mas, logo 
de seguida, salta para o fundo das escadas. Vais at 
dele, mais uma vez evitando o degrau armadilhado, en- 
quanto ele desembainha a espada. Vai para o pará, rafo 
72 para lutar com ele, mas primeiro subtrai um DON 
da sua FORÇA, pois o teu ataque deixou-o sem fôlego. 


258 
Estás encurralado! Quando o encarregado do zoo 
de Arachnos fizer a sua ronda, encontrará um espécime 
de primeira categoria. É o fim da tua aventura. 


259 
Em choque e Cheio de dores, tropeças e enfias-te 
pelos Ein de tojo dentro. Tira 1 ponto à tua rorça 
antes de voltares ao parágrafo 220 E i 
partes para continuar o 


260 
Matas o Orc-Troll com um só golpe e 
humano ferido. Segue para o 181º E di cdr 


261-264 


261 

Enfias os papéis dentro da tua bolsa, Não tens tempo 
para os examinar agora, mas recolheste uma nota bastante 
útil. Podes voltar a este parágrafo a qualquer altura, para a 
examinares: tudo indica que seja a chave de um código. 
Por agora tens de seguir para o 192, no caso de teres dado 
início a um incêndio; se não causaste tal incidente, sais e 
entras na divisão seguinte, passando para o 319, 


262 
Arachnos, o Ladrão de Vidas, Tesponde ao teu ape- 
lo. Suga-te o espírito mas não a tua consciência moral. 
Passas o resto dos teus dias como servo de Arachnos, 
praticando actos horríveis e sofrendo com a terrível tor- 
tura da consciência dos mesmos, odiando-te a ti próprio 
por os praticares. 


263 

A encosta que fica para além da casa, a norte, reve- 
la-se mais íngreme do que parecia à distância e está 
coberta de pedras soltas e pedaços de ardósia. À medi- 
da que avanças, vais causando pequenas avalanchas e 
não tarda a teres as mãos cheias de arranhões. A certa 
altura, escorregas, deslizando alguns metros pela encos- 
ta abaixo, e és obrigado a parar para recuperar o fólego 
e a força. Desistes da escalada e voltas para baixo (vai 
para o 156) ou insistes em subir (passa para o 287)? 


264 
Tiras a Pedra-da-Verdade da bolsa e, à luz Tantasmagó- 
rica que esta emite, vês a crueldade de muitos anos estam- 
pada no rosto do Barão, tão claramente como se estivesses 
a analisar um mapa ou a ler um livro. Risca a Pedra-da- 
Verdade do teu Quadro de Marcações e avança para o 303. 


265-267 


265 
Ao revistares os bolsos do Orc, encontras 1 Moeda 
de Ouro, uma Pedra-da-Verdade e uma agulha. Se per- 
deste recentemente uma agulha, vai para o 141. De 
contrário, continuas a avançar pelo pântano, seguindo 
para o 55,0 154 0u o 365. 


266 

Invertes o Feitiço -da Invisibilidade, tal como te ha- 
via ensinado a sábia mulher, e encontras um objecto 
curioso, cuja utilidade é difícil de adivinhar. O objecto é 
mais ou menos do tamanho de uma chave grande, mas é 
mais parecido com um ferro de marcar animais, pois 
termina com uma superfície plana. Nessa superfície pla- 
na e circular está gravada uma meia-lua e o número 
112. O que quer que seja, parece ser importante; recu- 
peras 1 ponto de sorte. Guardas o objecto cuidadosa- 
mente na tua mochila (toma nota dele no teu Quadro de 
Marcações). Analisando a tua situação, decides que o 
melhor será entrar nas Terras Inóspitas, pois parece ter 
sido para aí que se dirigiu Otus. 

Ao meio-dia do dia seguinte, chegas à orla das Terras 
Inóspitas. Tens diante de ti um rio turbulento e de águas 
rápidas, cuja superfície está coberta de espuma e peixes 
em putrefacção. Precisas de encontrar uma maneira de 
atravessar o rio: podes seguir rio acima, para norte (vai 
para o 68) ou rio abaixo, para o sul (passa para o 220). 


267 
Encontras um apito de prata com uma inscri I 
antiga língua de Kabesh, que estudaste na academia. 
A inscrição diz «Segue-me», e consegues também iden- 
tificar o número 333 (toma nota destes novos elemen- 
tos no teu Quadro de Marcações). Levas o apito à boca e 


268-269 


sopras, ficando agradavelmente surpreendido com o som 
límpido que emite. Contudo, nada de extraordinário 
acontece — a não ser o facto de atraíres o companheiro 
da Pterolino. Como todos os machos desta espécie, este 
é maior e mais forte que a fêmea que já tiveste o prazer 
de conhecer. Queres fugir pelo túnel (vai para o 208) ou 
ficas e enfrentas o combate (passa para o 116)? 


268 

Debruçando-te um pouco sussurras algumas amea- 
ças extremamente desagradáveis ao ouvido de um ho- 
menzinho com cara de fuinha que está sentado à mesa 
de Fang-zen. O homem lembra-se, de repente, de um 
compromisso noutra zona da cidade. Agora que há um 
lugar livre à mesa, sentas-te. Mal dá por ti, Fang-zen 
começa a fazer troça. «Ah, és tu», goza ele. «Atrasado 
como sempre. A missão é minha, meu, e não há nada 
que possas fazer quanto a isso. O que é que aconteceu 
para chegares tarde? Andaste a fumar Erva do Sono ou 
perdeste aos dados com algum inútil?» Respondes aos 
insultos com novos insultos (passa para o 161) ou levan- 
tas-te e afastas-te (segue para o 87)? 


269 

Há quatro plataformas que estão bastante afastadas 
umas das outras, mas são todas suficientemente grandes 
para que possas correr e ganhar balanço para saltar para a 
seguinte. Contudo, como cada uma delas se afundará se 
permaneceres demasiado tempo em cima dela, terás de 
correr e saltar quatro vezes sem parar, o que torna a tra- 
vessia progressivamente mais difícil. Lança um dado qua- 
tro vezes. O primeiro salto correrá bem se lançares um 
valor entre 1 e 5, o mesmo acontecendo com o segundo se 
te sair um número entre 1 e 4. Para seres bem sucedido no 


270 


terceiro e quarto saltos, tens de lançar um valor entre 1 e 
3,e 1 e 2, respectivamente. Se caíres da primeira platafor- 
ma, podes nadar de volta para a margem leste, em troca 
da perda de 2 pontos de rorça, devido à água envenena- 
da. Se caíres da segunda plataforma, nadas de volta para a 
mesma margem, mas perdes 4 pontos de rorça. Caso fa- 
lhes o terceiro salto, tens de nadar para a margem oeste e 
perdes 4 pontos de rorça. Finalmente, se o quarto salto 
falhar, nadas até à margem oeste e deduzes 2 pontos à tua 
FORÇA. Se conseguires chegar à margem oeste, como era 
tua intenção, segue para o 159. Se deres por ti novamente 
na margem leste, tenta outra vez ou desiste e segue para 
sul (passa para o 220). Em alternativa, podes investigar a 
estranha nuvem cinza-esverdeada (vai para o 169). 


270 

Hoje descansas no conforto de uma cama de fetos e 
urze (recuperas 2 pontos de rorçA), mas as tuas Provi- 
sões são atacadas por Grinches, pequenas criaturas se- 
melhantes a doninhas, mais fonte de irritação do que de 
perigo. Ao amanhecer, descobres que as atrevidas cria- 
turinhas deram conta de 2 refeições (2 pontos de Provi- 
sões), antes de desaparecerem no meio da vegetação. 
Praguejando, segues viagem. Mais ou menos ao meio- 
-dia do dia seguinte, chegas às ruínas de uma cidade 
antiga. Desvias-te um pouco das ruínas e segues viagem 
para leste (vai para o 69) ou caminhas ao longo da sua 
sinistra e deserta rua principal (avança para o 393)? 


1 4 
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21 

Antes de os empurrares para o rio, onde desapare- 
cem rapidamente de vista, revistas os corpos. Num de- 
Jes encontras um medalhão com um A gravado, com- 
provando a vassalagem do sujeito para com Arachnos. 
Se quiseres ficar com o medalhão, tens de decidir se o 
vais usar ao pescoço ou debaixo da roupa, ou ainda se o 
vais guardar junto dos teus outros pertences. No outro 
Mercenário encontras um mapa com a localização do 
seu acampamento. O mapa não indica quantos Merce- 
nários Negros estão no acampamento. Se quiseres arris- 
car uma visita ao acampamento dos Mercenários Ne- 
gros, avança para o 386. Caso queiras seguir viagem 
para sul, vai para o 373; para norte, passa para o 68. 


272 
Chegas a uma porta maciça, de madeira, do teu lado 
esquerdo. Do outro lado da mesma vem um som seme- 
lhante a um ribombar estranho. Abres a porta (avança 
para o 348) ou segues caminho (vai para o 176)? 
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273-275 


273 

Esperas pelo anoitecer para te dirigires à mansão do 
Barão, calculando se será mais fácil encontrá-lo em casa 
a essa hora; a penumbra também te permitirá movi- 
mentares-te em maior segurança. A mansão está locali- 
zada na zona rica da cidade onde, em vez de ruelas 
estreitas e ruas movimentadas, há avenidas largas com 
vegetação e até um ou outro bosque. Infelizmente, um 
desses bosques está infestado de Gutterlags: criaturas 
semelhantes a hienas que se alimentam de animais mor- 
tos e que vivem nos subúrbios, descendo, por vezes, até 
às cidades e aldeias em busca de algum pedaço de carne 
nas sarjetas. Quando sozinhos, preferem carne fria e 
putrefacta, mas uma alcateia de Gutterlags, como a que 
vagueia por entre as árvores, na tua direcção, não hesi- 
tará em atacar carne viva como tu. Podes enfrentar a 
alcateia como se fosse um só inimigo porque, depois de 
matares alguns deles, os restantes dispersar-se-ão e pro- 
curarão refúgio no meio das árvores. Contudo, não po- 
derás defender-te de todos ao mesmo tempo e em cada 
Ataque par, terás de deduzir 1 ponto à tua roRçA, inde- 
pendentemente do que acontecer durante esse Ataque. 


GUTTERLAGS PERÍCIA 7 FORÇA 16 
Se venceres, avança para o 310. 
274 
Os Espectros presenteiam-te com uma morte parti- 
cularmente cruel, 
275 


Depois de muitas curvas e contra-curvas, O túnel con- 
duz à toca de um Rastejante do Charco. É por causa deste 


276 


monstro que existem as portas de segurança pelas quais 
passaste há pouco no túnel. A criatura está deitada a bor- 
bulhar num charco de água estagnada e Arachnos alimen- 
ta-a, de vez em quando, com um Orc ou um Troll do seu 
exército. Dois olhos maléficos surgem à superfície da água 
e observam-te; o monstro não parece preocupado com o 
que vê c levanta-se, nas patas traseiras, da sua cama de 
lama e ossos, como um gigantesco sapo. As verrugas que 
tem nas costas sarapintadas sibilam em contacto com o ar 
e emanam um cheiro doentio e doce. O Rastejante do 
Charco dispara a sua língua comprida e espinhosa na tua 
direcção. Se estás a ser perseguido por uma Centopeia, vai 
para o 217. De contrário, terás de enfrentar o monstro. 


RASTEIANTE DO CHARCO perícia 9 FORÇA 14 


Se venceres mais este combate, segue para o 201. 


276 


A entrada da ravina que tens de atravessar para 
escapar está guardada por dois guerreiros Fl lintskin. Te- 
rás de derrotá-los aos dois para poderes passar, mas os 
seus postos estão um pouco afastados um do outro, por- 
tanto podes enfrentá-los um de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro FLINTSKIN 7 8 
Segundo FLINTSKIN 6 7 


Se o combate correr a teu favor, estás livre. Vai para 
o 16. 


2771-279 


277 
Com o pôr do Sol, o nevoeiro desce sobre a terra e 
tu passas uma noite fria e agitada, encolhido debaixo de 
uma saliência no sopé da serrania. A meio da manhã 
seguinte, depois de o Sol despontar e as nuvens terem 
pps segues viagem. Vais seguir para norte (avança 
, paras E dias 
a Ano e sul (segue para o 355) ou para oeste 


278 
Embora tenciones ficar acordado toda a noite, o 
calor da fogueira põe-te sonolento e, a certa altura, 
começas a cabecear. Lança um dado. Se lançares um 
número entre 1e3, vai para o parágrafo 235; caso te 
saia um valor entre 4 e 6, avança para o 371. 


279 
Nada é tão simples assim. Um enorme jacaré corta a 
superfície da água, deslizando na tua direcção. Mergu- 
lhas para atacar a sua barriga desprotegida. 


JACARÉ PERÍCIA 8 FORÇA 10 


280-281 


Se venceres este combate, iças-te, ofegando, para q 
barco a remos. Este está muito bem conservado, mas q 
estilo e tipo de construção indicam que é bem antigo, 
Olhando em volta, não vês qualquer sinal de remos nem 
outro meio de fazer mover o barco. De repente, vês 
uma ranhura que, tudo indica, é para introduzir moe- 
das. Se não tiveres dinheiro ou se decidires que é me- 
lhor não confiares neste estranho barco, podes optar 
por nadar em segurança para um tufo de erva, regres- 
sando depois pelo mesmo caminho por onde vieste (se- 
gue para o 29). Se decidires pagar, qual é a quantia que 
introduzes na ranhura? Uma Moeda de Ouro (passa 
para o 247) ou duas Moedas de Ouro (vai para o 173)? 


280 
«Depressa!», dizes. «Deixa-me sair!» O porteiro não 
parece nada surpreendido: há muita gente que deixa a 
presença do seu Amo com uma terrível pressa, e é pro- 
positada e até insolentemente lento a localizar a chave 
e a abrir os portões. Uma vez fora dos portões, podes 
escapar de volta para a cidade. Avança para o 359. 


281 

Chegaste à orla nordeste do pântano! Recuperas 2 pon- 
tos de soRTE por teres sobrevivido ao nevoeiro e ao pânta- 
no. Se tens uma isca de fazer fogo entre os teus pertences, 
apercebes-te de que está demasiado molhada para ser utili- 
zada. Deita-a fora e procura outra. Enquanto procuras, vais 
apreciando o calor do sol a acariciar-te a pele. Mas não 
podes ficar a gozar o sol — tens de seguir viagem. A prince- 
sa Telessa espera-te e a sorte de todo o mundo depende de 
ti. Podes repor 3 pontos à tua Força devido a este breve 
descanso. Contudo, quando estavas no pântano, houve al- 
gumas sanguessugas que se te agarraram à pele. O número 


282-283 


que lançares com um dos dados equivale ao número de 
sanguessugas que tens agarradas a ti; equivale também ao 
número de pontos de Força que perdes a livrar-te delas. 
Tens a sensação de estar bem perto do covil de Arachnos é 
os três caminhos que tens à tua frente parecem promissores: 

les ir para noroeste (vai para o 96), para norte (segue 
para o 270) ou para nordeste (passa para o 126). 


282 
Embora o calor da bola de fogo apenas chamusque 
o cabedal resistente, destrói os seguintes objectos que 
possas ter no seu interior: uma flecha, a linha, a isca de 
fazer fogo e o óleo, bem como o equivalente a 1 ponto 
de Provisões. Vai para o 199. 


283 

«Que se passa?», perguntas ao guarda que se apro- 
ximou da tua mesa.«Houve um homicídio do outro lado 
da cidade», responde ele. «Um rival do mesmo ramo de 
“negócios” daqueles dois patifes ali foi muito convenien- 
temente espezinhado por um cavalo. Não houve teste- 
munhas e a única pista que temos é um pedaço de um 
lenço que a vítima tinha na mão.» 

Um nome ecoa na tua mente; talvez tenhas ouvido 
quem é o assassino. Qual dos seguintes nomes dás ao 
guarda? 


Anfold? Vai para o 369 
Twygarl? Vai para o 17 
Marinus? Vai para o 392 
Pengarl? Vai para o 90 
Elfbane? Vai para o 135 
Penfold? Vai para o 294 


284-286 


284 

Entras de rompante nos aposentos de Arachnos, dan- 
do de caras com a cena mais extraordinária que jamais 
viste. A divisão está cheia de espelhos, talvez uns 400. 
Os espelhos estão dispostos de maneira a que todos 
reflictam a mesma imagem: Arachnos rindo à gargalha- 
da e segurando um punhal junto à garganta da princesa 
“Telessa. Qual destas imagens será a verdadeira? Tens a 
besta de Ophis na mão, Muito embora só tenhas direito 
a um disparo, estás confiante de que conseguirás acer- 
tar, de que matarás Arachnos sem ferir um só cabelo de 
Telessa. Mas contra qual das imagens deves disparar? 
Se não souberes a resposta, não tens outro remédio 
senão assistir, impotente, enquanto Arachnos mata Te- 
lessa — falhaste a tua missão. 


285 

Sabes que os Pterolinos são conhecidos por arreca- 
darem objectos que encontram na roupa das suas víti- 
mas. Localizas o ninho, atas a corda com força à volta 
de uma árvore e desces por ela. O ninho foi construído 
numa saliência mas, por detrás dele, um túnel estende- 
-se pelo interior do penhasco. Remexes no entulho que 
está dentro e à volta do ninho (segue para o 267) ou 
inspeccionas primeiro o túnel (passa para o 208)? 


286 
Ao subires as escadas em direcção ao Barão, pisas O 
segundo degrau. Imediatamente te apercebes de que 
não o devias ter feito, pois o degrau desaparece e tu cais 
num buraco de uns dez metros de altura, aterrando em 
cima de estacas afiadas, cravadas no chão. 


ORE TAR 


287-288 


287 

ã E tua escalada penosa custa-te 1 ponto de FORÇA 

evido aos arranhões, cortes e nódoas negras que con- 

traíste. Quando chegas ao cimo, descobres que esta é 
apenas a primeira de uma série de serranias que se es- 
tendem para norte como ondas num oceano. Meteste- 
«te numa viagem árdua. Tens de parar para comer qual- 
quer coisa, de modo a recompores-te um pouco. Contu- 
do, não poderás recuperar nenhum ponto de roRçA. 

À Em cada um dos dois dias seguintes, enquanto avan- 
gas penosamente para norte e ligeiramente para oeste, 
seguindo os contornos do terreno, terás um encontro 
hostil. Lança um dado duas vezes para determinar qual 
das seguintes criaturas vais ter de enfrentar: 


mi teia O 
2. JAVALI SELVAGEM 6 5 
3. MONSTRO DE PÊLO 

ENCRESPADO 5 7 
4. GIGANTE DO MONTE 9 u 
5. HARRUN 6 
6. GNOMO 6 6 


Se sobreviveres a tod i 
os os perigos dos Montes da 
Pouca Esperança, vai para o 69. 


; 288 

” leis e motivo para fazer o que quer que seja. A vida 

é ível mesmo, portanto mais vale morrer aqui e 
gora, pois o mais certo é isso acontecer mais cedo ou 

mais tarde. E o que fazes. 


289-292, 


289 

Ao brilho lívido de um pôr do Sol nas Terras Inóspi- 
tas, chegas a uma porta antiga, na face do monte. Em- 
bora essa porta tenha claramente sido construída pela 
civilização perdida que habitou em tempos esta zona, 
tens a certeza de que é agora a entrada para o esconde- 
rijo de Arachnos. Estudas com atenção os três símbolos 
gravados na porta. Se tiveres contigo as três chaves ne- 
cessárias para a abrires, serás capaz de descobrir para 
onde deves ir a seguir. Caso contrário, procuras outra 
entrada (passa para o 246). 


290 
Estás completamente perdido. Apenas a sorte te 
poderá ajudar a atravessar, sem bússola, o pântano no 
meio deste nevoeiro. Enquanto estiveres nesta situa- 
ção, o livro não te oferecerá a escolha da direcção a 
seguir, dado que não tens maneira de determinar a di- 
recção em que segues. Vai para o 55 ou 154. 


291 
Um corpo esguio e felino corta a escuridão — as 
suas garras rasgam-te as costas. Não tarda a que o teu 
sangue seja absorvido pela terra sedenta. 


292 


Olhos invisíveis brilham de alívio ao verem que 
te afastas da vala. Mas outros olhos observam o teu 


293-294 


avanço — um Urso Gigante baba-se de expectativa, 
ao ver que caminhas na sua direcção. Maior e mais 
feroz que os seus primos mais pequenos, a criatura 
eleva-se nas patas traseiras e avança para ti, rugin- 
do. O teu coração quase pára ao veres o tamanho da 
criatura. 

URSO GIGANTE PERÍCIA 9 FORÇA 14 


Se conseguires sobreviver a quatro Ataques, um gru- 
po de homens das cavernas emerge da vala e atira-se ao 
urso com pedras e lanças. O urso desiste daquela luta 
desigual e foge na penumbra. Quando te viras para agra- 
deceres aos teus salvadores, vês que também estes de- 
sapareceram. Intrigado mas grato, segues caminho. 
Avança para o 382. 


293 
Cais e aterras mal entre as pedras estilhaçadas que 
cobrem o chão. Lança um dado: se te sair um número 
par, perdes 2 pontos de rorça; se lançares um número 
ímpar, perdes 3 pontos de rorça. Caso ainda estejas 
vivo depois deste lançamento, sais do edifício. Segue 
para o 219. 


294 
O guarda vai averiguar, mas sem sucesso. No bar 
que indicaste aos guardas, ninguém conhece esse nome 
e nenhum dos frequentadores corresponde à descrição 
vaga que lhes deste. Decides dar o dia por terminado; 
vai para o 388. 


295-297 


295 

Quando acordas, apercebes-te de que continuas a 
caminhar. Embora não te lembres de nada, os teus mús- 
culos indicam que caminhaste durante horas enquanto 
dormias. Tens sorte de apenas sofreres de exaustão (de- 
duz 2 pontos à tua roRÇA). Pelo menos o nevoeiro pare- 
ce ter levantado... mas onde estarás? Avança para o 
379. 


296 


O confronto deu-se perto de uma das cabanas sobre 
estacas e podes ter causado o desmoronamento desta 
durante o combate. Se a cabana ainda estiver de pé, 
podes avançar para o 385 para a revistar. Em alternati- 
va, podes tentar revistar outra cabana (vai para o 6) ou 
deixar a aldeia e seguir viagem rumo a norte (passa 
para o 207) ou oeste (segue para o 34). 


297 

Foi uma jogada estúpida. Se tens necessidade de 
mentir, devias, pelo menos, inventar mentiras menos 
fáceis de detectar. O porteiro Orc consulta o relatório 
diário e não encontra o teu nome, qualquer que lhe 
tenhas dado. Podes tentar suborná-lo, oferecendo-lhe 4 
Moedas de Ouro (segue para o 202) ou procurar outra 
forma de entrar (passa para o 177). 


298-299 


298 

Otus cerra os dentes e tenta resistir ao misterioso 
poder da Pedra-da-Verdade. Apesar de todos os seus 
esforços, não consegue resistir totalmente, mas dá uma 
resposta enigmática à tua pergunta, em vez da verdade 
nua e crua, O seu pensamento parece vaguear, revendo 
a sua vida, «Os meus pais morreram», diz ele em voz 
rouca, «quando eu estava a um sexto da minha vida; por 
um dozeavo da mesma, vagueei pelos baldios até que 
Arachnos me encontrou — pode dizer-se que me tornei 
adulto nessa altura! Trabalhei nas suas minas um sétimo 
da minha vida, até que Arachnos reparou que eu tinha 
potencial e me promoveu. Nessa altura, encontrei uma 
companheira e, cinco anos mais tarde, tivemos um fi- 
lho, que morreu há quatro anos, quando ele tinha meta- 
de da idade que tenho agora...» À sua voz fraqueja. 

«Mas que idade tens tu, afinal?», gritas. «Quero di- 
zer, que idade tinhas tu?», acrescentas, vendo que os 
seus olhos começam a ficar vidrados. Tenta calcular a 
idade de Otus e depois passa para o 284. 


299 


As chamas não te queimam — fazem com que a tua 
carne apodreça instantaneamente! Lança um dado. Se 
lançares um valor entre 4 e 6, a tua carne solta-se dos 
ossos e tu morres. Caso te saia um número entre 1 e 3, 
tens de reduzir a tua FORÇA em 6 pontos, antes de con- 
seguires fugir. Se ainda estiveres vivo, vai para o 104. 


300-302 


300 
Os guardas dão imediatamente por ti. Voltam a cap- 
turar-te e dão-te uma tremenda tareia (reduz a tua rOR- 
ca em 3 pontos), antes de te arrastarem para a cabana 
dos anciãos. Avança para 0 352. 


301 

Os maxilares do esqueleto abrem e fecham-se algu- 
mas vezes, rangendo, enquanto ele tenta falar após tan- 
tos anos de silêncio. Finalmente, as palavras começam a 
sair. «Para que nos serve isto, forasteiro?», grasna o es- 
queleto. «Es um idiota mas não és mau. Podes seguir 
caminho.» A horda de esqueletos pára, deixando de 
fechar o cerco à tua volta e permitindo que continues a 
tua caminhada. Podes agora inspeccionar a casa em ruí- 
nas (avança para o 391), passar por ela e seguir para 
norte (passa para o 263) ou dar meia volta e seguir para 
sul (vai para o 355). Se tiveres a Pedra-da-Verdade en- 
tre os teus pertences e a quiseres tentar usar contra o 
líder dos esqueletos antes de partir, segue para o 78. 


302 
Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, vai para O 276; se 
ela te abandonou nesta jogada, segue para o 203. 


303-305 


303 

Com um pontapé afastas a espada do Barão para 
longe e debruças-te sobre ele. «Depressa!», sibilas. «Sa- 
bes alguma coisa sobre o rapto da princesa Telessa?» 

«Então isto tudo é por causa do rapto», arqueja o Ba- 
rão, «Arachnos tem-na aprisionada sob as Terras Inóspi- 
tas. Fui eu que providenciei tudo, Quando ele tomar conta 
de Arion, o rei Jonthane... não terá outro remédio...» 
O Barão desfalece a olhos vistos, mas consegue ainda fôle- 
go para dizer mais algumas palavras. «Mataste-me para 
conseguires esta informação, mas eu dou-ta de bom grado 
pois ela será o teu fim. Ninguém sai das Terras Inóspitas 
com vida.» Erguendo-se um pouco, de modo a ficar meio 
sentado, o Barão aperta os lábios até os franzir. Receando 
que ele te cuspa em cima, recuas um pouco. Contudo, em 
vez de cuspir, ele emite um assobio estridente. De imedia- 
to ouves um farfalhar de actividade e, quando olhas para 
cima, vês uma dúzia dos maiores morcegos-vampiros que 
alguma vez viste na vida. As criaturas descem do telhado, 
direitas a ti. Enfrenta-las (vai para o 209) ou preferes não 
o fazer (segue para o 130)? 


304 
Apesar da vigília do teu anfitrião junto à tua cama, de 
atiçador de brasas na mão, dormes bem e, na manhã 
seguinte, acordas fresco que nem uma alface. Recuperas 
2 pontos de rorça. De manhã segues novamente para 
oeste, tentando retomar o rasto de Otus. Vai para o 216. 


305 
A parede atrás da alavanca serve de casa a uma 
pequena Serpente Gering. Ao puxar a alavanca para 
baixo, permitiste que a serpente deslizasse, rápida como 
um raio, por ela abaixo e fincasse as suas presas afiadas 
no teu dedo. Morrerás dentro de 30 segundos. 
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306 

Muito discretamente, segues Otus a uma distância 
segura. Contudo, há uma altura em que ele quase vira a 
cabeça, como que farejando o ar, o que te obriga a escon- 
deres-te atrás do tronco de uma árvore caída, com o 
coração aos saltos. Depois deste susto, deixas uma dis- 
tância maior entre os dois. É óbvio que Otus se dirige 
para as Terras Inóspitas, uma região conhecida por ser 
extremamente hostil à vida e da qual ainda ninguém, até 
hoje, regressou com vida. Em tempos idos, esta região foi 
habitada por uma civilização muito avançada e sábia como 
as estrelas. Hoje em dia é um local frio, infestado por 
criaturas estranhas e cruéis, dominado por nevoeiros den- 
sos e mágicos, resíduos da batalha mágica que causou o 
desaparecimento dessa civilização. Segundo o povo, quan- 
do o nevoeiro desce sobre a terra, qualquer viajante que 
por ali ande perde o sentido de orientação, apenas se 
salvando graças à sorte e ao bom senso. Será muito difícil 
seguires Otus pelas Terras Inóspitas, mas confias nas tuas 
capacidades. De repente, no meio da erva, à tua esquer- 
da, uma perdiz levanta voo, batendo ruidosamente as 
asas. Otus está demasiado longe para ouvir o que quer 
que seja, mas viras-te nessa direcção mesmo a tempo de 
veres uma forma escura a avançar para ti. Testa a tua 
Sorte. Se a operação correr bem, segue para o 97; caso 
tenhas tido azar nesta jogada, passa para o 187. 


e" 2 


307-308 


307 

Recuas um pouco, afastando-te do esqueleto antes 
de experimentares a coroa, para o caso de o acto o 
trazer de volta à vida... mas o esqueleto não se mexe e 
nada de estranho acontece. Passado algum tempo, tiras 
a coroa da cabeça e sentes que um poder estranho te 
impele a voltar a colocá-la na cabeça do esqueleto, em 
vez de a levares contigo. Fisicamente sentes-te na mes- 
ma, mas este acto desinteressado faz com que a tua 
SORTE € PERÍCIA voltem aos seus valores Iniciais. O que 
fazes a seguir? Pegas no cilindro que está na mão do 
príncipe (segue para o 232) ou abandonas a barca (pas- 
sa para o 188)? 


308 

Enquanto avanças furtivamente na penumbra, por 
entre a vegetação que fica junto ao muro oeste do jar- 
dim, um sexto sentido diz-te que há algo para além de 
plantas no meio dos arbustos à tua frente. Nisto, o ani- 
mal de estimação do Barão, uma bola de pêlo amarelo- 
-torrado, com garras afiadas, salta dos arbustos a ros- 
nar, atirando-se à tua garganta. Nunca tinhas visto um 
Gato do Deserto a não ser num jardim zoológico e não 
podes deixar de pensar que é exactamente lá que eles 
pertencem — atrás das grades. 


309-311 
GATO DO DESERTO PERÍCIA 8 FORÇA 10 


Se venceres o combate, manténs-te quieto durante 
algum tempo, até te certificares que a luta não atraiu 
atenções indesejadas. Quando achas que é seguro, 
deixas o corpo do gato às lesmas e segues caminho. À tua 
frente uma sombra mais escura mostra a existência de 
um carreiro que se estende ao lado da casa. Podes se- 
guir por ele até à parte da frente da casa (vai para o 
114) ou permanecer na parte de trás (avança para o 
366). 


309 
A Orc-Troll, mortalmente ferida, ergue-se sobre um 
cotovelo e consegue reunir o fôlego necessário para dis- 
parar uma seta envenenada da sua zarabatana. A sua 
pontaria é certeira: a tua aventura termina aqui. 


310 

Tens cuidado redobrado no resto da caminhada até 
à casa do Barão; a pedra amarelada da mansão parece 
quente e agradável à luz do sol do final da tarde. A casa 
é circundada por um muro alto. Finges ser um homem 
de negócios e aproximas-te do portão principal (vai para 
o 125) ou tentas encontrar outra forma de entrar (passa 
para o 177)? 


31 
Pouco tempo depois, dás por ti no meio de um ne- 
voeiro particularmente cerrado. Certas partes desse 
nevoeiro parecem balouçar para trás e para diante, como 
chamas de velas fantasmagóricas brilhando numa cor- 
rente de ar. Isto põe-te nervoso pois não sentes nenhu- 
ma brisa que possa causar este movimento. E então que 


312 


o Povo do Lago fala contigo. Ouves as suas vozes estra- 
nhas, constituídas por uma mistura de sussurros e asso- 
bios, dizer: «Segue-me!... Segue-me!» Tentas falar com 
eles, mas eles não entendem as tuas palavras. Se tiveres 
um apito, que te permitirá comunicar com o Povo do 
Lago, saberás para que parágrafo deves ir a seguir. Se 
não tiveres o apito, optas por segui-los (vai para o 47) 
ou não (segue para o 253)? 


312 

Encontras uma carta muito interessante, escrita 
numa tinta tão grossa que até um invisual seria capaz 
de identificar as letras com a ponta dos dedos. A carta 
está assinada com um A cheio de espinhos e diz que, 
dos três meio-gigantes, o portador da mensagem (cujo 
nome é Otus) é o mais digno de confiança, dado que 
os outros dois se odeiam um ao outro. O seu amor 
pelo dinheiro e a hostilidade que têm um para com o 
outro tornam-nos «menos leais à minha pessoa e de 
menor utilidade para o nosso plano. Portanto, a hora & 
o local do piquenique da princesa devem ser dados 
apenas a Otus. Ele tratará do resto». Toma nota da 
hostilidade dos dois meio-gigantes e do número deste 
parágrafo. 

O Barão está obviamente envolvido no rapto de Te- 
lessa. Estás no caminho certo: recuperas 1 ponto de 
soRTE. Subitamente, uma fagulha escapa do teu isquei- 
ro de isca e pederneira e os pedaços de papel e as suas 
caixas de madeira seca pegam fogo. Em poucos segun- 
dos, o incêndio está fora de controlo. Só tens tempo de 
agarrar numa mão cheia de papel e correr dali para 
fora: as tuas sobrancelhas já estão a ficar chamuscadas. 
Lança um dado. Se te sair um 6, segue para o 261; de 
contrário, passa para o 218. 


313-314 


313 

Dá baixa dos objectos no teu Quadro de Marcações. 
Tentas entabular conversa com o homem mas ele não 
parece estar para aí virado, A única coisa que diz é: 
«Não tentes levar-me com falinhas mansas. Sou de Bas- 
tião e tenho muito orgulho nisso. Eu bem sei como vo- 
cês, os forasteiros, são — foi um de vocês que matou a 
Avó Longshanks aqui do lado. Era um fulano enorme. 
Portanto, cala-te e vai mas é dormir. Deita-te naquela 
cama ali. Eu vou ficar a vigiar-te a noite inteira, como 
um falcão. Já consegui aquilo que queria de ti — comi- 
da — portanto, não quero mais nada contigo.» Será que 
o «fulano enorme» era Otus? Deixas o teu anfitrião 
sozinho e investigas a casa do lado (vai para o 91) ou 
ficas onde estás (passa para o 304)? 


314 
A maça dele atinge-te no ombro, mas não no braço 
com que empunhas a espada, Reduz a tua rorça em 2 
pontos e avança para o 339 para enfrentar o guerreiro 
invisível. 


315-317 


315 
Um Ogre mete a cabeça fora da janela, vê-te de pé, 
imobilizado como um coelho apanhado num foco de 
luz, e salta pela janela. Consegues atingi-lo mas ele re- 
compõe-se rapidamente e avança para ti, empunhando 
um machado de duas lâminas. 


OGRE PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se derrotares o teu inimigo, revistas o seu corpo 
(avança para o 331), saltas pela janela aberta (vai para 
o 77) ou entras pelo alçapão (segue para 0 237)? 


316 
Se tiveres uma faca de arremesso ou um pedaço afia- 
do de sílex, passa para o 37. De contrário, vai para o 63. 


317 

Venceste! O sangue jorra de um golpe na mão de 
Fang-zen. Apostaram 6 Moedas de Ouro mas Fang-zen 
confessa que não tem dinheiro para pagar a aposta. Um 
dos poucos pontos de honra entre os ladrões é cumpri- 
rem sempre as apostas; os outros homens que estão 
sentados à mesa fazem má cara, dirigem palavras de 
desprezo a Fang-zen e começam a sacar bastões e nava- 
lhas. «E melhor dares-me a carta, então», dizes. Fang- 
-zen não tem outro remédio. Contrariado, tira a carta 
do rei Jonthane da sua bolsa e entrega-ta. A missão é 
agora tua! Antes de guardar a carta num sítio seguro, 
reparas no selo real com as suas serpentes entrelaçadas, 
formando o que parece ser um 88 (toma nota da carta 
no teu Quadro de Marcações). De seguida, abandonas a 
taberna. Testa a tua Sorte. Se ela te sorrir, avança para o 
337; de contrário, segue para o 353. 


318-319 


318 

O sexto tufo é o último. Tanto quanto consegues ver 
no meio do nevoeiro denso, agora só tens água à tua 
frente. Para além disso, ali perto, à tua direita, um pe- 
queno barco a remos baloiça suavemente, não saindo 
do mesmo local, muito embora não pareça estar anco- 
rado, Nadas até lá (vai para o 279) ou voltas para trás, 
saltando de tufo em tufo (segue para o 29)? 


319 

A divisão em que te encontras agora está iluminada 
por tochas presas às paredes. À luz ondulante deixa ver 
uma sinistra câmara de torturas. No centro da divisão 
está um cavalete de torturas, nas paredes estão pendu- 
radas tenazes, cinzéis e outros instrumentos 
cortantes. Vês também chicotes com bolas de ferro nas 
pontas das tiras de couro e uma caixa com forma de 
caixão, cuja tampa aberta revela espigões horríveis, con- 
cebidos para se enterrarem lentamente na carne da po- 
bre vítima, depois de fechada a tampa. Quando entras 


320 


na câmara, uma voz triste proveniente da divisão de 
onde acabas de sair, diz: «Socorro! Por favor acudam- 
-me!» Regressas à divisão anterior (segue para o 227) 
ou abandonas a câmara de torturas pelas escadas que 
conduzem a uma porta à prova de som (passa para o 
197)? 


320 

Recuas o mais que podes contra a parede, fingindo 
estar aterrorizado, enquanto remexes dentro da tua bolsa 
e dizes: «Piedade... piedade, senhor. Eu tenho uma coi- 
sa para vós.» Dizendo isto, tiras a poção da bolsa e 
engole-la de um trago (risca a poção do teu Quadro de 
Marcações). O guerreiro invisível torna-se imediatamen- 
te visível diante dos teus olhos e apercebes-te de que 
não passa de um Anão Renegado, que empunha uma 
maça com espigões. 


ANÃO RENEGADO PERÍCIA 7 FORÇA 7 
Se a vitória for tua, encontras 4 Moedas de Ouro no 


seu cadáver. Vai para o 59. 


321-323 


321 

Começas a ver esqueletos completos ou em frag- 
mentos, por todo o lado, à superfície da terra. A maio- 
ria são esqueletos de animais mas há outros que são 
indubitavelmente humanos ou humanóides. Espera! 
Aquele ali não se mexeu, pois não? Deve ser engano 
teu, aquela mão não pode ter deslizado pelo chão, apro- 
ximando-se daquele pulso, encaixando-se nele! Corres 
para a casa em ruínas que está a alguma distância à tua 
frente, no fim do vale (avança para 351), ou ficas para 
enfrentar a horda desconjuntada de esqueletos huma- 
nos que agora se agrupa à tua volta (segue para o 124)? 


Na 


ENA NENE: 
À Mi IVAN fi 
N N 


322 

Os Flintskins não sabem bem o que pensar de ti; não 
são servos do Mal e sentem que tu também não. Para 
tua sorte, prevalece entre os anciãos a opinião de que 
estás em missão contra o seu arqui-inimigo Arachnos e 
presenteiam-te com um dos totens mais preciosos da 
tribo — um ramo de uma antiquíssima árvore de ébano. 
O ramo tem cerca de 30 cm de comprimento, um hexa- 
grama prateado protuberante numa das pontas e o nú- 
mero 158 gravado (toma nota deste facto). Os Flintskins 
escoltam-te depois até à saída do seu desfiladeiro. Soma 
1 ponto à tua soRTE e vai para o 16. 


323 

«Não», dizes, «não tenho hora marcada — mas te- 
nho isto...» E mostras-lhe 2 Moedas de Ouro. Um bri- 
lhozinho de ganância ilumina os seus olhos e ele abre 
um pouco o portão, apenas o suficiente para te dar 
passagem (subtrai as moedas do teu Quadro de Marca- 
ções). O porteiro esconde o dinheiro algures nas suas 
roupas nauseabundas e desaparece no interior da sua 


324-325 


casa, enquanto tu atravessas o pátio. Quando o porteiro 
não estiver a olhar, podes escapulir-te para um carreiro 
que circunda o lado oeste da casa (passa para o 183) ou 
dirigir-te audaciosamente à porta da frente da mansão 
(segue para o 155). 


324 

Os vapores tóxicos fazem-te sentir zonzo e agoniado 
e começas a caminhar aos ziguezagues. Testa a tua Sorte. 
Se esta te sorrir, enquanto cambaleias desequilibras-te 
para o lado da parede da caverna. Se a operação não 
correu a teu favor, cais no charco de lava incandescente 
e tens uma morte horrível. Se ainda estiveres vivo, tira 2 
pontos à tua Força devido aos efeitos dos vapores e vai 
para o 15. 


325 
A porta abre para uma caverna subterrânea, ilumi- 
nada por tochas fumegantes, fixas às paredes. Deparas- 
-te com duas enormes estátuas de criaturas semelhan- 
tesa cabras deitadas, com chifres. Ao lado de cada está- 


326 


tua há uma entrada para um túnel. A estátua da esquer- 
da tem uma placa com o seguinte diagrama: 


Segues o túnel da esquerda (avança para 0383) ou o 
da direita (passa para o 71)? 


326 

A porta abre-se, rangendo terrivelmente, e entras para 
a penumbra do túnel que fica do outro lado. Mal o fazes, 
a porta fecha-se atrás de ti com um estrondo, deixando- 
-te completamente às escuras. Se tiveres um isqueiro de 
isca e pederneira, um pedaço de sílex e óleo, podes fazer 
uma lanterna improvisada, ou talvez tenhas mesmo uma 
lanterna que possas usar. Caso contrário, tens de subtrair 
1 ponto da tua pERíCIA até te ser dada a indicação de que 
chegaste a uma zona bem iluminada... se alguma vez lá 
chegares. Avanças tacteando até chegar a um desvio à 
esquerda; de algures desse desvio vem um cheiro desa- 
gradável. Segues nessa direcção (passa para o 153) ou 
continuas em frente (vai para o 94)? 


327-330 


327 
«Cão» diz o Ogre, perplexo. «Mas o amo não tem 
cães.» Dizendo isto, a criatura saca um machado com 2 
lâminas do cinturão e caminha pesadamente na tua di- 
recção. Mal tens tempo de te pôr de pé e desembainhar 
a espada. Avança para o 397. 


328 
Pensando rapidamente, partes o frasco de óleo es- 
corregadio no chão, mesmo à frente do Orc-Troll. Quan- 
do a criatura escorrega e se estatela pesadamente, não 
perdes tempo em acabar com ela. Dá baixa do óleo no 
teu Quadro de Marcações e segue para o 181. 


329 
Mal sais do bar, és assaltado por um bando de saltea- 
dores que viram quanto ganhaste. Antes de conseguires 
afugentá-los com a tua espada, eles conseguem roubar- 
te comida no valor de 2 pontos de Provisões e 8 Moedas 
de Ouro. Faz os ajustes necessários no teu Quadro de 
Marcações e depois segue para o 388. 


330 

Os cogumelos são extremamente nutritivos: coloca 
a tua FORÇA no seu valor Inicial, Infelizmente, são tam- 
bém muito raros e já comeste todos os que havia nas 
redondezas. Podes experimentar agora os cogumelos 
com pintas verdes (vai para o 245) ou com pintas azuis 
(segue para o 136). Se não quiseres comer nem uns nem 
outros, segue viagem (passa para o 69). 


” 


331-334 


331 
Já defrontaste o jardineiro? Se já tiveste esse pra- 
zer, vai para o 32; de contrário, segue para o 128. 


332 
Se tiveres actualmente 6 ou mais pontos de SORTE, 
passa para o 162. Se a tua pontuação for menor, nada 
acontece; volta para o 253 e tenta novamente. 


333 


Sopras o apito para indicar que concordas em segui- 
“los. Eles conduzem-te em segurança para fora da zona 
noroeste do pântano. Segue para o 281. 


334 

Se quiseres tentar derrubar uma das estacas, lança 
três dados; se o total do lançamento for inferior à tua 
FORÇA actual, és bem sucedido. Se quiseres destruir uma 
das estacas a golpes de espada, lança dois dados — para 
o conseguires, tens de lançar um total inferior à tua 
pontuação actual de PERÍCIA. Tu é que decides qual dos 
dois métodos queres utilizar. Caso consigas derrubar a 
estaca, vai para o 65. Se falhares, regressa ao parágrafo 
361 e termina o combate, 


335 


335 

A porta abre-se silenciosamente e entras para um 
túnel bem iluminado. Continuas a caminhar mas não 
tardas a ouvir, vindo de algures à tua frente, a alga- 
zarra feita por um grande número de soldados e vês a 
luz proveniente da enorme caverna onde estão acam- 
pados. A certa altura, encontras um outro túnel, do 
teu lado esquerdo, e decides segui-lo. Dás por ti num 
corredor curto que termina numa grandiosa porta 
dupla. As horríveis gravações na porta, bem como a 
letra A nelas entrelaçada, não deixam dúvidas de que 
é este o caminho para os aposentos do próprio Ara- 
chnos. Contudo, há outras três portas no corredor, 
cada qual com a sua placa. As placas dizem Ophis, 
Otus e Oman. Já tiveste o prazer de conhecer Otus; 
os outros dois devem ser os seus irmãos meio-gigan- 
tes. 

Vês isto tudo através de uma rede de aço que 
está ligada, por cordões, a sinos colocados em cada 
uma das três portas. Não há maneira de passares 
pela rede sem atrair a atenção dos três meio-gigan- 
tes. Atrevidamente, abanas a rede, fazendo tocar os 
sinos, e esperas. Os três meio-gigantes não tardam a 
sair disparados dos seus aposentos. São enormes! 
Os músculos dos seus braços assemelham-se a bata- 
tas enormes e os seus peitos parecem querer reben- 
tar as costuras dos coletes. Um deles está armado 
com um machado, o segundo com uma besta e o 
terceiro empunha uma maça com espigões afiados. 
Quem te espreita através da rede é Otus. Tens na 
cabeça um capacete com a letra A gravada? Em caso 
afirmativo, avança para o 396; se não estiveres a 
usar o capacete, segue para o 19. 


336-338 


336 
Consegues ferir o Orc-Troll, mas este roda sobre si e 
defende-se do teu ataque surpresa, 


ORC-TROLL PERÍCIA 7 FORÇA 4 


Se o combate não for resolvido até ao final do se- 
gundo Ataque, segue para o 309. Caso derrotes o teu 
adversário, passa para o 27. 


337 

Abres caminho por entre a multidão, aos empur- 
rões. As pessoas vão-te dando passagem ao reconhece- 
rem-te, e, aquelas que não te conhecem, perguntam o 
teu nome às que as rodeiam. Soma 1 ponto à tua sorTE. 
O taberneiro vê-te e faz-te sinal para que te aproximes. 
Vais ver o que ele quer (passa para o 23) ou preferes 
não o fazer (avança para o 384)? 


338 
Os esqueletos ficam loucos ao verem a insígnia de 
Arachnos, o Senhor do Mal que os escravizou e man- 
dou matar. Furiosos, atacam e fazem-te em pedaços. Os 
teus ossos juntar-se-ão aos deles. 


339-342 


339 

Para além das perdas de PERÍCIA que possas já ter 
sofrido, tens de reduzir o teu Poder de Ataque em 2 
pontos neste combate, dado que não consegues ver o 
teu adversário. Apenas a tua velocidade de reacção aos 
sons da respiração e dos movimentos do teu inimigo te 
poderão salvar! 


GUERREIRO INVISÍVEL rerícIA 7 FORÇA 7 
Se tiveres a sorte de vencer, segue para o 59. 


340 
Caminhas silenciosamente até à parte da frente da 
casa. Ninguém se move na casa do porteiro, que fica do 
outro lado do pátio, quando tu rodas a maçaneta da 
porta principal e esta se abre sem ruído. Passa para o 
197. 


341 
Desces o balde e depois iça-lo cheio de água límpi- 
da. Enches a mão de água e bebe-la com cuidado. A água 
é refrescante — é também um veneno muito subtil, cu- 
jos efeitos podem ser desencadeados mais tarde na tua 
aventura. Escreve a palavra POÇO no teu Quadro de 
Marcações e depois vai para 0 42. 


342 
Dois Fantasmas do Pântano avançam, flutuando do 
meio do nevoeiro. Os olhos de um deles têm um brilho 
verde-pálido, enquanto os do segundo irradiam uma luz 
vermelha. Os fantasmas usam magia para solidificar as 
suas armas fantasmagóricas — uma lança prateada e 
uma espada coberta de runas-gravadas — e avançam 


343-344 


para o ataque. Se tiveres um escudo, podes enfrentá-los 
à vez. De contrário, e como de costume, terás de esco- 
lher com qual deles vais lutar primeiro, enquanto o ou- 
tro tem direito a um ataque contra ti; não o poderás 
ferir mas, se o seu Poder de Ataque for superior ao teu, 
ele ferir-te-á a ti, causando os danos do costume. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro FANTASMA 
DO PANTANO 7 8 
Segundo FANTASMA 
DO PANTANO 7 8 


Se venceres o combate, observas, espantado, enquan- 
to, primeiro os seus corpos e depois as suas armas se 
dissolvem no nevoeiro. Segue para o 214. 


343 

Todos concordam que gostariam de poder participar, 
dado que o trabalho como mineiro é muito mais rentável 
e seguro do que o de pescador. Contudo, não te conse- 
guem dar qualquer informação concreta. Podes agora ir 
até ao mercado se ainda tiveres necessidade de lá ir (vai 
para o 150) ou então seguir para oeste, para fora da 
cidade, em busca dos raptores (passa para o 200). 


344 
Estás mais ou menos a meio da ladeira quando um 
feroz Orc-Troll sai do seu esconderijo e corre pelo mon- 


345-346 


te abaixo, na tua direcção, com uma lança debaixo do 
braço, pronta a trespassar-te. Se tiveres um frasquinho 
com óleo de semente de salgueiro, avança para o 328; 
de contrário, segue para o 223. 


345 
Corres ao longo da vala, à frente do enorme pedregu- 
lho, mas o tempo que perdeste à procura de um sítio para 
te esconderes permitiu que este te alcançasse. Perdes 6 
pontos de Força. Se sobreviveres, passa para o 146. 


346 

O pântano parece não ter fim e caminhas penosa- 
mente durante horas, dormindo um pouco de vez em 
quando, embora a luz pareça sempre igual neste ne- 
voeiro sinistro. A certa altura, apercebes-te de que, ao 
evitar as zonas mais lamacentas, estás a desviar-te gra- 
dualmente para oeste. Continuas a fazê-lo (passa para 
o 281) ou corriges a trajectória (vai para o 73)? 


347-349 


347 
Apenas algumas gotas de ácido te atingem os olhos. 
Reduz o teu Poder de Ataque em 2 pontos neste com- 
bate apenas. 


VÍBORA CUSPIDEIRA PERÍCIAS — roRÇA4 


Se saíres vitorioso, apressas O passo até chegar a um 
local onde o rio pode ser atravessado. Podes atravessá- 
“lo a pé (vai para o 14) ou continuar a caminhar em 
direcção ao sul (passa para o 58). 


348 
És apanhado de surpresa por uma escada íngreme 
do outro lado da porta e cais por ela abaixo. Entraste na 
forja de Arachnos, onde trabalha um Ogre gigantesco. 
A tua entrada ruidosa atraiu a sua atenção e ele arranca 
uma espada acabada de fazer de uma grade no chão e 
atira-se a ti. 


FERREIRO OGRE PERÍCIA 8 FORÇA 12 


Se conseguires derrotar o teu adversário, este cai para 
trás, virando um caldeirão de metal fundido. O Ogre tem 
uma morte horrível e o líquido espalha-se pelo chão, 
obrigando-te a fugir o quanto antes pela porta da forja. 
Só tens tempo (se quiseres) de agarrar num capacete 
com a letra A gravada. Lá fora, no túnel, viras à esquerda 
(segue para o 176) ou à direita (vai para o 82)? 


349 
Não tens como te proteger quando uma pequena 
bola de fogo dispara pelo túnel, direita ao teu rosto. 
Escondes a cabeça nos braços mas, mesmo assim, per- 
des 4 pontos de rorça, Passa para o 199. 


350-351 


350 
O cheiro da fogueira aumenta e de seguida ouves 
alguém a assobiar desafinadamente. Continuas a cami- 
nhar, embora com cuidados redobrados (passa para o 
254) ou retrocedes pelo mesmo caminho e segues pelo 
outro lado do jardim (segue para o 308)? 


351 

Se lançares um número inferior ou igual à tua pon- 
tuação actual de FORÇA, consegues chegar à casa em 
segurança. Se te sair um número superior à tua FORÇA, 
os esqueletos apanham-te em terreno aberto e fazem- 
-te em pedaços. Se conseguires chegar à casa podes, 
pelo menos, defender-te junto à sua porta, enquanto os 
esqueletos te atacam, um de cada vez. Os esqueletos 
estão armados com armas enferrujadas que apanharam 
do chão, à volta da casa. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro ESQUELETO 6 É 
Segundo ESQUELETO 6 4 
Terceiro ESQUELETO 6 4 
Quarto ESQUELETO 6 5 


Depois de teres derrotado quatro esqueletos, os res- 
tantes tornam-se subitamente apáticos; os seus braços caem 
ao longo do corpo, as armas caem ao chão e eles acabam 
por se desmoronar num monte de ossos no chão empedra- 
do à volta da casa. Inspeccionas agora o interior da casa 
em ruínas (avança para o 391), segues para norte, subindo 
a encosta que fica no final do vale (vai para o 263) ou 
preferes voltar para trás, para sul (segue para o 355)? 


352-353 


352 
És conduzido para o interior da cabana dos anciãos. 
Os guardas prendem-te as mãos atrás das costas e man- 
têm uma adaga apontada à tua garganta, enquanto os 
teus pertences são inspeccionados. Se eles encontrarem 
o medalhão com um À gravado, avança para o 400; caso 
contrário, passa para o 105. 


353 

O jogo da navalha que fizeste com Fang-zen atraiu a 
atenção da maior parte dos clientes da taberna, incluin- 
do alguns tipos que não interessam a ninguém, aventu- 
reiros sem escrúpulos que não hesitariam em apunhalar 
pelas costas um Duende indefeso com um punhal enve- 
nenado. Eles viram Fang-zen a entregar-te a carta e que- 
rem-na para eles próprios. Dois deles colocam-se entre ti 
e a porta da taberna. Terás de lutar com os dois ao mes- 
mo tempo. Escolhe qual dos dois queres enfrentar em 
cada Ataque e depois lança os dados como de costume 
para determinar o Poder de Ataque dos teus adversários, 
bem como o teu. Vencerás ou serás derrotado da mesma 
forma de sempre contra o adversário escolhido. O segun- 
do ferir-te-á se tiver um Poder de Ataque superior ao 
teu, mas errará o alvo se a sua pontuação for inferior. Tu, 
pelo contrário, não o poderás ferir nesse Ataque. 


a PERÍCIA FORÇA 
RUFIÃO 6 8 
DESORDEIRO 7 9 


Se o vencedor fores tu, avança para o 337. 


354-357 


354 
A tua espada atinge um ponto vital. A água tinge-se 
de vermelho e ficas livre para te içares para o tufo de 
erva. Regressa ao 221 para retomares a tua perigosa 
caminhada. 
355 
Passado algum tempo chegas a um poço; ao lado 
dele há um banco, onde te sentas, grato pelo descan- 
so. Apesar de ser bem antigo, o poço tem um ar lim- 
po e cuidado e, pendurado por cima dele, há um bal- 
de suspenso numa corrente. Estás cheio de sede e o 
teu cantil precisa de ser enchido, Bebes da água do 
poço (avança para o 341) ou preferes não o fazer (vai 
para o 42)? 


356 

Desces ao longo do túnel até que, de repente, te 
enterras no chão até aos joelhos. Horrorizado, desco- 
bres que o «chão» consiste em milhões e milhões de 
larvas cinzentas, perfeitamente camufladas com a cor 
da rocha que as rodeia. A tua presença despertou-as e 
elas contorcem-se violentamente. Quanto mais te me- 
xes, mais te enterras naquela massa nojenta. A certa 
altura, tropeças e cais, ficando com a boca cheia de 
larvas. Não consegues respirar... 


357 
Podes agora escolher entre ir até ao mercado (vai 
para o 150) ou vaguear pelas docas durante algum tem- 
po (passa para o 171). 


358-359 


358 
Testa a tua Sorte. Se a operação tiver o efeito deseja- 
do, avança para o 375. Caso não tenha corrido bem, 
segue para o 293. 


359 

Enquanto caminhas de volta para as zonas mais po- 
bres de Arion, tudo começa a fazer sentido. Arachnos, 
o Ladrão de Vidas, anda outra vez a fazer das suas, Há 
muitos séculos atrás, no promontório mais a nordeste 
de Khul, havia uma bela e próspera cidade comercial 
chamada Faleha; a pouco e pouco, Arachnos conseguiu 
apoderar-se de todos os rendimentos da cidade. Contu- 
do, embora tivesse de pagar os salários dos seus servos, 
soldados e lacaios, cujo número aumentava constante- 
mente, O interesse principal de Arachnos não era pro- 
priamente a riqueza material. Como criatura do Caos 
que é, ele semeia o Caos e o Mal por onde quer que 
passe e, ao contrário dos rufiões que normalmente en- 
contras nas tuas aventuras, este é suficientemente inte- 
ligente para arquitectar planos mais subtis para espa- 
lhar o Mal. É nisso, e não nas riquezas, que está o seu 
verdadeiro prazer. Desta vez parece que Arachnos está 
de olho em Arion. Ele quer manipular o comércio do 
ouro até conseguir controlar o suficiente da cidade para 
fazer cair o rei. Duvidas que os seus planos se fiquem 
pelo controlo do norte de Khul; ele tenciona criar um 
Império do Mal. Não há tempo a perder. Decides que 
vais ser tu a pôr fim aos seus planos maquiavélicos. Par- 
tes em direcção a oeste, para fora da cidade, ao encon- 
tro dos raptores. Vai para o 200. 


360-361 


360 

Consegues aproximar-te o suficiente para ouvir vo- 
zes exaltadas vindas do interior mas, como não enten- 
des a língua, não te serve de nada. Calculas que devem 
estar uns dez Flintskins dentro da cabana: entras de 
rompante e atacas (vai para o 166), diriges-te a uma das 
outras cabanas (passa para o 198), tiras um toro incan- 
descente da fogueira e atira-lo para o telhado de colmo 
da cabana dos anciãos (segue para o 11) ou sais silencio- 
samente da aldeia (avança para o 302)? 


361 

Há uma espécie de Orc que apenas vive em locais 
húmidos e escuros — junto a lagos subterrâneos ou em 
pântanos como este. Os Orcs constroem pequenas po- 
voações de cabanas toscas sobre estacas, por cima da 
lama, e alimentam-se de peixe cru e de outras pequenas 
criaturas que consigam matar. No meio do nevoeiro 
denso e sem que te apercebas bem como, dás por ti num 
destes aglomerados. Felizmente, a maioria dos guerrei- 
ros está ausente numa caçada mas, mesmo assim, terás 
de lutar com dois Orcs do Pântano ao mesmo tempo. 
Como de costume, escolhe qual deles vais enfrentar; ven- 
cerás ou serás derrotado da mesma forma de sempre. 
Determina também o Poder de Ataque do segundo Orc 
da forma usual; se a sua pontuação for superior à tua, ele 
consegue ferir-te mas tu não o poderás atingir a ele. 


. PERÍCIA FORÇA 
Primeiro ORC DO PANTANO 7 8 
Segundo ORC DO PANTANO 7 % 


Mal percas 4 ou mais pontos de rorça durante este 
combate, vai para o parágrafo 43. Se conseguires ven- 
cer, passa para o 296. 


362-365 


362 

Os masilares do esqueleto abrem e fecham-se algu- 
mas vezes, rangendo, enquanto ele tenta falar após tan- 
tos anos de silêncio. Finalmente, as palavras começam a 
sair, mas O esforço é tão grande que dás por ti a mimá- 
“lo, como se isso o ajudasse. «Para que nos serve isto, 
forasteiro?», grasna o esqueleto. «Es um idiota mas não 
és mau. Podes seguir caminho.» A horda de esqueletos 
pára, deixando de fechar o cerco à tua volta e permitin- 
do que continues a tua caminhada. Podes agora inspec- 
cionar a casa em ruínas (avança para o 391), passar por 
ela e seguir para norte (passa para o 263), ou dar meia 
volta e seguir para sul (vai para o 355). Se tiveres a 
Pedra-da-Verdade entre os teus pertences e a quiseres 
tentar usar contra o líder dos esqueletos, antes de parti- 
res, segue para o 78. 


363 
Lança dois dados. Se o total do lançamento for infe- 
rior ou igual à tua PERÍCIA actual, segue para o 260. 
Caso contrário, avança para o 336. 


364 

Eles olham um para o outro, surpreendidos. «Pensei 
que toda a gente soubesse que elas existem nas ilhas da 
Alvorada», diz um deles. Dito isto, afastam-se a rir da 
tua ignorância. Se ainda precisares de ir ao mercado, 
podes fazê-lo agora (vai para o 150) ou então dirige-te 
para oeste, para fora da cidade, em busca dos raptores 
(passa para o 200). 


365 
Os tufos de erva, os riachos, os lodaçais e os juncos 
começam a parecer-te familiares. Será que estás a andar em 


366-368 


círculos? Se já passaste neste sítio duas vezes, avança para o 
288. Se é a primeira vez, segue para o 55, 0 342 ou o 76. 


366 

Chegas ao canto da casa, de onde consegues ver 
toda a extensão das traseiras. Um carreiro nivelado e 
com ar de ser bastante usado atravessa o terreno atrás 
da casa de uma ponta à outra e está coberto de pássaros 
mortos. Não sabes o que pensar daquilo. As janelas do 
andar de baixo estão todas trancadas, portanto só há 
duas maneiras de entrar na mansão: podes subir por 
uma velha mas robusta trepadeira e entrar por uma das 
janelas do andar de cima (passa para o 38) ou talvez 
levantar um alçapão que parece conduzir a uma adega 
ou depósito subterrâneo (segue para o 242). 


367 
O timoneiro tira-te dali literalmente, Flutuas por 
entre o nevociro, para nunca mais seres visto. 


368 
Mantendo o penhasco à tua esquerda, continuas a ca- 
minhar para oeste, seguindo o movimento do Sol, lá no alto. 
O Sol já está a descer no horizonte, à tua frente, quando 
chegas a uma bifurcação. O mesmo fenómeno sísmico que 


369-371 


originou o penhasco do teu lado esquerdo formou uma vala 
secundária que se estende paralelamente ao mesmo, com 
uma leve inclinação descendente. Podes seguir viagem rumo 
a oeste por esta vala (vai para o 25) ou virar levemente para 
norte, evitando-a (passa para 0 292). 


369 
O guarda vai averiguar, mas sem sucesso. No bar 
que indicaste aos guardas, ninguém conhece esse nome 
e nenhum dos frequentadores corresponde à descrição 
vaga que lhes deste. Decides dar o dia por terminado; 
vai para o 388. 
370 
Otus coloca o objecto no bolso mas faz um sinal a 
Ophis. Viras-te para fugir dali, mas uma seta disparada 
pela besta do meio-gigante trespassa-te o coração. 


371 


Não estás a dormir profundamente, apenas a dormi- 
tar, portanto não tens dificuldade em ouvir a Loba do 
Bosque esfomeada que foi atraída pelo cheiro das tuas 
provisões. Os seus olhos brilham como diamantes ver- 


372-373 


melhos à luz da fogueira e ela defende-se selvaticamen- 
te. É que, na sua toca, os filhotes esfomeados esperam 
ansiosos pelo seu regresso. 


LOBA DO BOSQUE PERÍCIA 6 FORÇA 8 


Se derrotares a loba, dormes pesadamente o resto 
da noite e, de manhãzinha, tentas encontrar o rasto de 
Otus. Segue para o 216. 


372 

Aterras facilmente no túnel... e fazes disparar uma 
armadilha: uma laje de pedra cai mesmo à tua frente, 
bloqueando-te o caminho e libertando um enxame de 
vespões. Corres para fora do túnel mas perdes 3 pontos 
de rorça devido às ferradelas que vais recebendo. Para 
além disso, a perseguição dura ainda uma distância con- 
siderável e és obrigado a ignorar o túnel lateral seguin- 
te. Passa para o 210. 


373 

Já segues o rio há algum tempo quando um leve mo- 
vimento nos arbustos à tua esquerda chama a tua aten- 
ção. Viras a cabeça nessa direcção — é precisamente 
desta forma que as Víboras Cuspideiras conseguem sem- 
pre apanhar as suas vítimas. A enorme serpente cospe 
uma bola de ácido em direcção aos teus olhos. Testa a tua 
Sorte. Se ela te sorrir, passa para o 347; se a sorte te 
abandonou nesta jogada, segue para o 127. 


374-376 


374 
Corres pelo túnel abaixo, na esperança de conseguir 
derrubar o adversário (avança para o 380), tentas atingi- 
-lo com a tua espada (vai para o 74) ou tentas subir pelo 
túnel mágico que te conduziu até ali (segue para o 152)? 


375 
Os teus dedos encontram um apoio seguro no de- 
grau de cima, no preciso instante em que meia dúzia de 
enormes blocos caem estrondosamente atrás de ti, de- 
saparecendo na cave. Se a tua PERÍCIA actual for de 14 
ou mais pontos, passa para o 49; se for inferior a esse 
valor, vai para o 293. 


376 
Corres de volta para a praça da aldeia. Antes de 
conseguir escapar da povoação, tens de enfrentar dois 
Flintskins, um a seguir ao outro. Deduz 1 ponto do teu 
Poder de Ataque (apenas nestes dois combates), pois os 
teus olhos ainda lacrimejam e ardem devido ao fumo. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro FLINTSKIN 6 6 
Segundo FLINTSKIN 6 5 


Se conseguires derrotar os dois adversários, segue 
para o 302. 


377-381 


377 
Se tiveres um escudo, vai para o 26; caso contrário, 
passa para o 349. 


378 
Despejas todo o teu dinheiro no chão, à frente dos 
três meio-gigantes, e depois olhas para Ophis e dizes: 
«O Oman deu-me este dinheiro que roubou de ti.» A cara 
de Ophis fica escura de tanta fúria. Se estiverem mais 
do que 10 Moedas de Ouro no chão, segue para o 248; 
se a quantia for menor, passa para o 143. 


379 

Estás a atravessar um vale, de ambos os lados do 
qual se erguem montes áridos. Não consegues livrar-te 
da sensação de já teres estado neste local. Ou será que 
por aqui as charnecas são todas iguais? À tua direita, o 
Sol sobe no céu, mas nem o seu calor consegue disper- 
sar o medo que oprime o teu coração. Que perigos te 
esperarão ainda? Segues em frente (vai para o 321) ou 
achas melhor voltar para trás (segue para o 355)? 


380 
Ele não contava com isto. Chocas violentamente con- 
tra ele e vão os dois ao chão. Levantas-te rapidamente 
e viras-te para O sítio onde agora sabes que ele está, 
preparando-te para lutar. Passa para o 339. 


381 
Enquanto tiveres o escudo, terás de tirar pontos à 
tua FORÇA apenas depois de cada Ataque par que per- 
deres, em qualquer combate futuro. Contudo, o escudo 
dificultar-te-á os movimentos em algumas situações. 
Segue para o 357. 


382-385 


382 
Recuperas 1 ponto de soRTE por teres sobrevivido 
até aqui nas Terras Inóspitas. A noite aproxima-se a 
passos largos quando chegas a um pequeno monte. Há 
qualquer coisa no topo do monte que te chama a aten- 
ção: um amontoado de pedras, talvez.Vais investigar 
(vai para o 139) ou ignora-lo (passa para o 144)? 


383 
O chão, as paredes e o tecto enchem-se de espigões 
que te empalam por todos os lados. Apesar de tudo, 
tens uma morte rápida. 
384 
Vais agora seguir para oeste, para fora da cidade, 
dando início à tua missão (vai para o 200) ou ficas mais 
algum tempo em Arion (segue para 0 222)? 


385 

Debaixo da cabana há um escadote que conduz a 
uma abertura no chão. Quando começas a subir os de- 
graus, um Orc fêmea deita uma mistela a ferver pelo 
buraco abaixo, por cima da tua cabeça e ombros! Perdes 
2 pontos de rorça. Continuas a subir o escadote (passa 
para o 110) ou desces e tentas outra cabana (vai para o 
6)? Podes ainda abandonar a povoação e seguir para 
norte (segue para o 207) ou para oeste (passa para o 34). 


386-388 


386 

O acampamento está montado ali perto, a sudeste, 
Não há guardas à vista e tudo parece indicar que os dois 
Mercenários Negros que mataste eram os únicos ocu- 
pantes do acampamento. Contudo, não encontras nada 
de interesse. Decides não ficar com a comida deles, pois 
tem um aspecto e cheiro repugnantes. Enquanto revis- 
tas as coisas dos Mercenários, reparas num pedaço de 
pedra com um S, mas não consegues descobrir para que 
serve..Abandonas o acampamento e regressas para jun- 
to do rio. Daqui podes seguir viagem para sul (avança 
para o 373) ou para norte (vai para o 68). 


387 
Uma coisa viscosa enrola-se à volta do teu tornozelo 
com muita força. Golpeia-la com a tua espada, mas o que 
quer que seja começa a puxar-te para baixo. Testa a tua 
Sorte. Se a jogada correr a teu favor, passa para o 354; se 
a sorte não quis nada contigo desta vez, vai para o 61. 


388 

Regressas ao teu barco para passar a noite, Nas pri- 
meiras horas da manhã, duas criaturas com forma de 
peixe sobem para o barco. As pérolas escarlate são sa- 
gradas para os Pelaginos e estes enviaram uma força de 
ataque para recuperar a que tu, na opinião deles, «rou- 
baste» de Takio. De acordo com a lei deles, este crime é 
punível com a morte. Os Pelaginos são uma raça anfí- 
bia, que tanto se sente em casa em terra como debaixo 
de água. As suas cabeças de peixe escondem astúcia e 
inteligência e as escamas que cobrem os seus corpos 
humanóides são uma couraça difícil de perfurar. Em 
cada Ataque que venças, apenas poderás causar 1 pon- 
to de danos na sua FORÇA (a não ser que recorras à 


389 


soRrTE). O macho empunha um tridente, enquanto a fê- 
mea avança, fazendo saltar um punhal com punho de 
coral de uma mão para a outra, No espaço reduzido da 
tua cabina, as criaturas têm de avançar à vez. 


PERÍCIA FORÇA 
PELAGINO 8 
PELAGINA 6 5 


Se saíres vencedor, resolves ficar acordado o resto 
da noite. Quando amanhece, tens de decidir se deixas 
Arion, partindo em busca dos raptores de Telessa (vai 
para o 200) ou se ficas mais algum tempo na cidade 
(passa para o 117). 


389 

Eles aproximam-se cuidadosamente, sem tirarem os 
olhos da tua espada embainhada. Pensando que mais 
cedo ou mais tarde a sorte tem de ficar do teu lado, 
deixas que te vendem os olhos, te amarrem e te arras- 
tem para a sua aldeia que fica a poucos quilómetros 
dali. Esta povoação, composta por cerca de 30 cabanas, 
ocupa a ponta final de uma ravina, acessível apenas por 
um carreiro estreito, o que facilita a sua defesa. Assim que 
entram na aldeia, a tua venda é retirada e vês-te rodeado 
por um grupo de mulheres e crianças curiosas, que falam 
animadamente numa língua anasalada que nunca ouviste 
antes. Os homens arrastam-te até um poste espetado no 
meio da praça e atam-te a ele, ainda completamente equi- 
pado. Quando o dia dá lugar à noite, alguém acende uma 
fogueira perto de ti. As pessoas começam a dispersar para 
tomarem a refeição da noite, deixando apenas dois ho- 
mens a guardar-te, e os anciãos retiram-se para uma caba- 
na grande ali perto. Aproveitas este momento para tentar 


390-391 


escapar (segue para o 316) ou esperas para ver o que 
acontece a seguir (passa para o 160)? 


390 

Quando avanças para disferir o teu golpe cobarde, um 
dos companheiros de Fang-zen prega-te uma rasteira en- 
quanto outro te pisa a mão (subtrai 1 ponto à tua PERÍCIA). 
Um terceiro homem dá-te uma cacetada na cabeça (per- 
des 2 pontos de Força). Quando voltas a ti, a mesa está 
ocupada por um grupo completamente diferente e não há 
sinal de Fang-zen — sais da taberna a cambalear, tresan- 
dando à cerveja azeda que cobria o chão. Tens de optar 
entre seguir para oeste, para fora de Arion (passa para O 
200) ou ir a outra taberna (vai para o 222). 


391 

Acordaste o horror que habita as ruínas — o motivo 
da existência de todos aqueles esqueletos que cobrem a 
encosta. Em tempos servo principal de Arachnos, a cria- 
tura tornou-se demasiado poderosa, portanto Arachnos 
colocou-a aqui para guardar as fronteiras dos seus do- 
mínios. Contudo, com o passar do tempo, o monstro 
ficou gordo e preguiçoso e odeia que o importunem. 
O Tantaflex desenrola os seus tentáculos e desliza da 
cave para o sítio onde estás a remexer no armário. Es 
alertado por um som semelhante a um sugar sinistro e 
voltas-te, dando de caras com uma criatura saída dos 
teus piores pesadelos. Os tentáculos brotam do que de- 
viam ser os seus ombros e os seus pés, com membranas 
interdigitais, chapinham na lama do charco existente na 
cave. Por cima da sua boca em forma de bico, os olhos 
penetrantes olham-te fixamente. O corpo da criatura está 
coberto pela roupa de outros e um cheiro nauscabundo 
de carne putrefacta envolve-a. Quando te viras comple- 


392-394 


tamente, já o Tantaflex bloqueou as saídas com os seus 
tentáculos, portanto não tens outro remédio senão lutar. 


TANTAFLEX PERÍCIA 10 FORÇA 12 


Se, por alguma hipótese remota, venceres este com- 
bate e conseguires sair da casa, podes optar entre seguir 
para norte, subindo a ladeira que fica no final do vale 
(vai para o 263) ou voltares para trás, rumando depois 
para sul (segue para 0 355). 


392 
O guarda vai averiguar, mas sem sucesso. No bar 
que indicaste aos guardas, ninguém conhece esse nome 
e nenhum dos frequentadores corresponde à descrição 
vaga que lhes deste. Decides dar o dia por terminado; 
vai para o 388. 


393 

À medida que avanças vais espreitando pelas jane- 
las, mas não vês nada de interesse; até o mobiliário já 
apodreceu completamente. Só restam as pedras húmi- 
das, escurecidas pelo tempo e pelos líquenes, algumas 
percorridas por minúsculos veios de água. Algumas das 
casas estão quase intactas, mas a maioria já ruiu. Uma 
das semi-ruínas foi claramente um edifício de alguma 
grandiosidade, talvez a câmara municipal. Entras, mas 
esta está tão vazia e sombria como as outras casas. Ins- 
pecciona-la mesmo assim (passa para o 85) ou conti- 
nuas a percorrer a rua (segue para 0 219)? 


394 
A primeira regra quando se enfrentam criaturas do 
Mal énunca confiar nelas, nem por um segundo sequer. 
Muito sinceramente, é para admirar que tenhas sobre- 


395-397 


vivido a tantas aventuras como dizes. Otus Tegressará 
de facto com a princesa — mas ela virá aos pedacinhos 
pequeninos! A tua missão foi um fracasso! 


395 
Lança um dado. Se te sair um número par, passa 
para o 286; caso lances um número ímpar, segue para o 
257. 


396 

Otus não te reconhece do vosso encontro anterior e 
exige ver o teu passe. Apresentas-lhe um símbolo da lua 
(avança para o 370), um medalhão com um À gravado 
(vai para o 66) ou uma flecha (passa para o 103)? Caso 
não tenhas nenhum destes objectos, és descoberto e os 
gigantes recusam-te a entrada — claro está que a tua 
aventura não passa daqui! 


397 
Felizmente para ti, o carreiro estreito atrapalha os 
movimentos do Ogre que apenas consegue cutucar-te 
com o seu machado. A sua pontuação de PERÍCIA é, 
portanto, inferior ao que seria em condições normais. 


OGRE PERÍCIA 7 FORÇA 10 


Se derrotares o Ogre, revistas o corpo mas apenas 
encontras 1 Moeda de Ouro. O machado é demasiado 
pesado para que o possas levar contigo. Regressas à 
parte da frente da mansão. Tudo permanece calmo na 
casa do porteiro, do outro lado do enorme pátio, quan- 
do rodas a maçaneta da porta principal. Esta abre-se 
sem o mínimo ruído graças às suas dobradiças bem olea- 
das. Segue para o 197. 


398-400 


398 

Encontras uma espécie de «poleiro» no interior do 
tronco, onde te podes sentar e manter seco. Estás tão 
exausto que adormeces. Sonhas com o tempo em que o 
pântano era um vasto mar, fervilhando de barcos co- 
merciais, belas cidades e povos alegres. Recuperas 1 
ponto de soRTE e 2 de rorça. Depois desta soneca, po- 
des seguir viagem, passando para o 154 ou o 99, 


399 

Caminhas há pouco mais de uma hora quando o 
nevoeiro te rodeia, tão espesso que não tardas a perder- 
-te. Aquele pedaço de nevoeiro será mais denso que o 
restante? Esforças a vista para ver melhor mas, de re- 
pente, apercebes-te de que estás na presença de um 
Demónio do Nevoeiro, que empunha um ceptro de gelo 
inquebrável. 


DEMÓNIO DO NEVOEIRO PERÍCIA 7 FORÇA 6 


Se venceres o combate, segues caminho às cegas, 
hora após hora, irremediavelmente perdido. A certa al- 
tura, quase cais num precipício, noutra ocasião tens de 
te içar de volta para cima, com a ponta dos dedos, de- 
pois de teres caído numa fenda. Finalmente, o nevoeiro 
acaba por dispersar, tão repentinamente quanto apare- 
ceu. Passa para 0 379, 


400 
O punhal encostado à tua garganta faz um golpe 
profundo. Não conseguirás levar a tua aventura até ao 
fim. 
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